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EDITORIALE 





WHO'S THAT COMPUTER 


Che cosa é quel nuovo oggetto che vi hanno regalato per Natale e che ha 
molte probabilità di diventare un vostro inseparabile compagno? 


L'acquisto della prima pubblicazione 
di informatica avviene. di solito, in due 
circostanze ben precise: immediata- 
mente prima di procurarsi un calcola- 
tore, oppure subito dopo averlo 
acquistato. 


Al nuovo utente che ci sta leggendo 
per la prima volta rivolgiamo, quindi, 
un caloroso “benvenuto a bordo! “ si- 
curi che incontrerà le soddisfazioni 
che, giustamente, si aspetta di trovare 
in questo straordinario strumento del- 
l'ultima tecnologia. 


Ai vecchi lettori, invece. non sarà 


sfuggita la nuova forma nella quale. 
lentamente, sta mutando Commodo- 
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re Computer Club. proprio per andare 
incontro alle nuove esigenze degli u- 
tenti Commodore. 


Un fascicolo speciale. questo, un po' 
diverso dal solito sotto molti punti di 
vista: anzitutto per la presentazione di 
nuovo hardware e software, allo sco- 
po di soddisfare gli appassionati mai 
sazi di novità. 

E poi per un nuovo modo di affronta- 
re un tema oltremodo dibattuto da 
che informatica è informatica: la 
pirateria. 

Non certo pirateria intesa come atti- 
vità illegale per lucrare sulle fatiche 
degli altri; parliamo. piuttosto. di un 
nuovo modo di considerare la dupli- 


cazione dei programmi (cosiddetti 
protetti). allo scopo di studiare tecni- 
che di programmazione insolite, pro- 
cedure diverse e sempre nuove, ricer- 
che pazienti e non sempre, purtroppo, 
fruttifere. 

Ma da qualunque punto di vista si 
voglia guardare il problema, non sì po- 
trà fare a meno di constatare che è 
molto più utile parlare di come spro- 
teggere software con metodi artigia- 
nali (se non, addirittura, rudimentali) 
che portare avanti un discorso che ri- 
schia di assomigliare sempre più, a 
causa della carenza legislativa, una 
questione bizantina. 


Alessandro de Simone 
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Software made in Italy 


k) Vorrei partecipare all'iniziativa “Software made in Italy”, ma 
i di informazioni tecniche relative ad alcune loca- 





(Graziano M. Roma) 


O Ho scritto un programma che consente di fare parecchie 
cose... 
(da alcune lettere) 


* Cerchiamo di capirci: per “Software made in Italy” intendiamo 
‘software valido, scritto da programmatori più che esperti; ciò significa, 
semplicemente, che vogliamo dare la possibilità di farsi conoscere a 
tutti coloro che, bene 0 male, smanettano da tempo con il computer, 
ma non hanno avuto, almeno finora, l'opportunità di emergere. 

Pertanto il nostro invito non è stato rivolto perchè non siamo in grado 
di sviluppare software dotato di certe caratteristiche: modestia a parte, 
‘siamo in grado di sviluppare software di una certa complessità, e lo di- 
mostriamo divulgando, tra l'altro, la versione 2 del simulatore Ms-Dos e 
lo “Speciale Totocalcio” che, anche agli occhi dei meno esperti, evi- 
denziano senza ombra di dubbio l'impegno dedicato da alcuni ele- 
menti della nostra redazione. 

Sarebbe opportuno che, prima di proporre package di programmi, 
valutiate il livello di complessità (ed utilità generale) offerto (e quindi ri- 
chiesto) dalle nostre pubblicazioni nell'ambito dell'iniziativa pro- 
posta. 

Concludo, pertanto, sottolineando che se un “aspirante’’ chiede in- 
formazioni tecniche per andare avanti, è molto probabile che, forse, 
non ha ancora raggiunto il livello adeguato per imbarcarsi in iniziative 
del genere. 

Agli altri che insistono nell'inviare (0 proporre) cose fritte e rifritte del 
tipo: simulatore di Koala, grafici di funzioni, simulatori di Print-Mastero 
Music-shop (se non, addirittura, di Master Mind) ricorderemo che, in li- 
nea di massima, potremmo esaminare il materiale solo a patto che sia 
di natura notevolmente più evoluta di ciò che abitualmente si trova 
in giro. 

Altrimenti non ne vale la pena. 











con il C/128 in modo CP/i 
sco a caricare ma non ad uti 
dal momento che non ho le istru- 
zioni. 

{Giovanni Canali - Cervia) 


Informazioni incomplete 





lo notato che, a proposito della 








Il risultato è lo stesso: il nostro letto- 
re. cui era stata fornita quella risposta. 
non sarà certo più contento nel legge- 
re la tua osservazione. 


terra, è possibile reperire una car- 
tuccia Z-80 da applicare al C/64 
per far girare il Cobol sotto CP/M. 
lo stesso posseggo il Cobol che, 


la vostra posta 


Se a volte affermo che un certo 
software non è reperibile in Italia, è 
anche perchè non servirebbe a nulla 
dire che è possibile procurarselo ma 
che non si può utilizzare a causa della 
carenza di documentazione. 

lo stesso, a volte. giungo in possesso 
di file ‘strani’ che sembrano pro- 
grammi di notevole interesse (word 
processor, spreadsheet. data base, 
giochi) sia per C/64 che per computer 
Ms-Dos. Quasi sempre, però, li elimi- 
no dai miei dischetti proprio perchè 
ho superato da tempo la fase del... col- 
lezionismo puro: bisogna conservare 
(ed usare) soltanto software utile (o 


N07). 
j 
Fa n 


Fatti, non parole 





D Il lettore William Patti, di Pisa, 
invia un mini-micro listato privo 
di commento (su cartolina posta- 
le!) che consente di visualizzare 
su schermo i caratteri del C/64 in 
modo da farli sembrare gotici. In 
realtà si tratta di sfruttare un di 

fetto di visualizzazione dovuto al- 
la tecnica multicolor adoperata. 








® Naturalmente non ho difficoltà a 
pubblicare il listato: 


10 Rem listato gotico 


20 For I=0 to 10: Read D: Poke 
49152+I,D: Next 


30 Sys 49152 


40 Data 169. 30, 141, 22, 208, 169, 
13. 141, 134, 2, 96 


P.S. La prossima volta spreca qualche 


parola în più: l'affrancatura è la 
stessa. 
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M.M.U. nel C/128 E 


OD Che cosa è la Memory Management Unit citata nel manuale 
del C/128? 
IM.G.C. Noto) 


® Un microprocessore ad otto bit. quale è l8510 IOGIATO: sul C/128, 
può gestire solamente 64K di memoria. 

Poichè il computer possiede 128K, è necessario ricorrere ad alcuni 
“trucchi” software ed hardware perfare in modo che il microprocesso- 
re selezioni, a seconda dei casi, il banco da 64K che è necessario con- 
siderare in un particolare momento. 

A tutto ciò provvede la cosiddetta architettura del sistema che richie- 
de, tra l'altro, la presenza del circuito integrato che tu menzioni. 








Roberto il contabile 


© Posseggo il C/128D e vorrei ve- 
der pubblicato software di conta- 
bilità. Potrò mai esser accon- 
tentato? 

(Roberto e basta) 


® | programmi che divulghiamo (su ri- 
vista o su disco) devono avere il pregio 
della affidabilità e dell'interesse ge- 
nerale. 


Per ciò che riguarda la prima carat- 
teristica, potremmo proporre il so- 
ftware richiesto solo se potessimo 
sperimentarlo per un periodo suffi- 
cientemente lungo. Poichè nessuno di 
noi ha pratica (ed attività) contabile, 
dubito che un package del genere 
possa vedere la luce, oltre a quello già 
proposto su disco: “Matematica fi- 
nanziaria” (vedi ultime pagine della 
rivista) 

Per ciò che riguarda l'interesse ge- 





nerale, andiamo peggio: a pochi letto- 
ri interessa il software citato che, tra 
l’altro, è quasi sempre molto lungo e 
impegnativo. 

La speranza, comunque, è l'ultima 
a morire. 





Manuali Commodore 

D Molti lettori chiedono di entra- 
re in possesso della manualisti: 
ufficiale Commodore in lingua 
italiana. 


* La Commodore Italiana ha prowe- 
duto alla traduzione ed alla stampa di 
tutti i manuali a corredo delle macchi- 





ne prodotte. 

Chi fosse ancora in possesso della 
manualistica originale in lingua ingle- 
se, può inviarla alla Commodore Italia- 
na (Via F.lli Gracchi, 48 c.a.p. 20092 
Cinisello Balsamo - Mi) che provvede- 
rà alla restituzione della corrisponden- 
te edizione italiana. 

Per ciò che riguarda i manuali di rife- 
rimento del programmatore (quelli, 
per intenderci, “evoluti”) relativi al 
C/64, C/128, C/16 e Plus/4 (cui si fa 
spesso cenno nei manuali “semplici”) 
è disponibile solo quello relativo al 

:/64. 


Perulteriori informazioni si consiglia, 
tuttavia, di telefonare alla Gommodore 
Italiana (02/61.83.21) 


Traduzioni incomplete 


O Suunlibro (di cui allego fotoco- 
pia) è scritto che esiste una cai 
tuccia per Plus 4 in grado di sinte- 
tizzare lavoce umana. Dove posso 
trovarla? 

(Fabio Pedroni - Suzzara) 

* Purtroppo il libro che tu citi è la tra- 
duzione acritica di un testo america» 
no. Negli Stati Uniti, evidentemente, 
tale accessorio è (era?) disponibile, 
mentre in Italia non ho sentito parlare 
di cartucce del genere. 

Anch'io, tempo fa, sono stato vittima 
di libri che sembravano trattare argo- 
menti interessanti, ma prendevano ad 
esempio computer stranissimi, mai 
importati in Italia. 

L'involontaria esperienza, tuttavia, ti 
sarà utile per selezionare opportuna- 
mente, in futuro, i libri da apprezzare 
nella giusta misura. 











Gioco del Lotto 

O Il breve programma che invio, 
integra il listato “Archivio Lotto” 
(C.C.C. n.37) e permette di creare 
un nuovo archi) annuale del 
Lotto, partendo dai dati dell’arcl 
vio accumulato su disco fino a 
quel momento, e aggiornandolo 
con i ritardi tutte le ruote. 

Il nuovo archivio potrà quindi 
essere valido per l’intero anno, a 
inserire, nelle linee 860 e 
nome assegnato al nuo- 

















vo file. 
(Mario Saggese - Benevento) 
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* Detto fatto: ecco di seguito la (brevissima) routine suggerita. 


18 REM RINNOVA ARCHIUIO LOTTO (C.C.C. N.37) SALVANDO RITARDI 


15 DIM D8(52),RC18,90),E8(19,52) 
28 INPUT" NOME ARCHIVIO IN CORSO*;F% 

25 GOSUE4O:S=@:D8(1)="X":FORM=1T010:E$CHt, 1)="X" :NEXT 
39 MOME ARCHIVIO NUOVO” ;F1% 

35 GOSUB 7: SF IS:END 
49 OPEN15,8,15:0PENI,3,2,F8+",5,R":GOSUB 65 
45 INPUTW1,S:FORT=1TOS:INPUTR1,0$(T) 

SA FORM=1T010:INPUTH,ESCM,T) :NEXTM,T 

55 FORT=1T019:FORM=1T098:IMPUT&I,RCT,M) 

48 NEXTM,T:CLOSE 1: CLOSE 15: RETURN 

$5 INPUTRIS,E,E8:C,0:1F_E=BTHEN_ RETURN 
:CLOSE 1: CLOSE 15: END 




















75 OPEN1,8,2,F1$4",S,W4"::PRINTA1,S:FORT=1TOS:PRINTH1,D8(T) 


88 FORM=1T018:PRINTR1,ES(M,T) :NEXTM,T. 
85 FORT=1TO10:FORM=1T098:PRINTR1,RCT,M) 
90 NEXTM,T:CLOSE 1: RETURN 








Pirateria 


O Secondo me la cifra richiesta 
dalle software house per alcuni 
package, supera (di troppo) le 
‘’giuste’’ aspettative 
degli autori, 
più che copiare i programmi 
nica arma che abbiamo per difen- 
derci dai prezzi elevati. 

(Robero Cariggi - Roma) 






* E bravo Robin Hood, che toglie i byte 
ai ricchi per darli ai poveri! 

Ironia a parte (come potrai notare 
sfogliando questo stesso numero) so- 
no solidale con le tue “teorie”, in verità 
molto comode. 

Forse stiamo assistendo ai corsi e ri- 
corsi vichiani: il re cattivo, messo in 
dicolo da Robin Hood, viene dappri- 
ma sostituito dal capitalista cattivo de- 
gli inizi del ‘900 (grasso, con il sigaro 
in bocca e con il cappello a cilindro) 
sbaragliato dalla massa di operai one- 
sti. puliti e magri; oggi è la volta del 
programmatore cattivo e duro, cir- 
condato da computer di sogno, ma 
messo in difficoltà da programmatori 
buoni e teneri che si tagliano con 
un grissino. 

E' l'eterna storia della ridistribuzione 
del reddito: non appena si delinea la 
possibilità di realizzare, con mezzi mo- 
desti, enormi fortune (magari sfruttan- 
do i propri simili), ecco che spuntano 
coloro che, per un motivo o una scusa, 
riescono a privare i pochi “fortunati” 
delle enorme potenzialità di sfrutta- 
mento di una brillante idea. 

Mi accorgo, ora, di fociare nella so- 
ciologia di maniera (il povero è buono, 
il ricco fa, come minimo, schifo) se 
non nella filosofia di corridoio (come è 
cattivo il mondo, come siamo sfortu- 
nati, eccetera). 

Torniamo, quindi, ad occuparci di 
informatica. 


led 


Quarta lettera 
O E' la quarta volta che vi scrivo 
chiedendo delucidazioni sul lin- 


guaggio Assembly. 
(Claudio C. - Milano) 









® Ed è almeno le centesima volta che 
suggerisco ai lettori milanesi di telefo- 
nare: è più economico (pensa a quan- 
to ai speso finora in francobolli). 

Ed è almeno la duecentesima volta 
che consiglio la consultazione della 
nostra pubblicazione monografica 
(“Commodore Speciale”) sul linguag- 
gio macchina e Assembly. 

Per ciò che riguarda, invece, pro- 


grammi per lavorare in Assembly (e 
non in Lm. “puro”) consiglio calda- 
mente il Merlin (purtroppo difficle da 
trovare) oppure il Macroassembler. 
Procurati le versioni originali, oppure 
quelle pirateggiate, purchè corredate 
di libretto di istruzioni; non riusciresti, 
infatti. ad usare le potenti utility senza 
un adeguato (ed approfondito) studio 





Memoria insufficiente 


sponibile sul C/128. 





ria a di 


modo descritto! 
(Andrea Cobbe - des 


(e viceversa). 


zione dei dati in zona Ram. 


di un programma Basic. 





UM Non disponendo di un disk drive, ho scritto un programma di 
archivio, di cui sono soddisfatto, ricorrendo alle istruzioni 
Read...Data ed all'uso intensivo dell'istruzione Restofe Line di- 


Purtroppo in questo modo si esaurisce rapidamente lamemo- 
jone. C'è un sistema per utilizzare gli altri 64K li- 
beri ma non UE: a programmi più lunghi strutturati nel 


® Il C/128 dispone, operando in Basic, di due banchi di memoria da 
64Kseparati: il primo è riservato ai programmi, il secondo alle variabili. 
Purtroppo la separazione dei banchi è netta, e non è possibile ottenere 
uno spazio Basic maggiore a discapito di quello destinato alle variabili 


Avendo a disposizione il solo registratore, la tecnica adoperata dal 
nostro lettore risulta efficiente dal momento che il programma, conte- 
nendo anche i dati. non richiede la (lenta) gestione di file su cassetta; 
per non parlare della velocità di ricerca, elevatissima grazie all'alloca- 


Un modo per aggirare l'ostacolo è quello di scrivere più programmi 
(di solito due) contenenti, ciascuno, un gruppo diverso di istruzioni Da- 
ta. Al primo spetterebbe il compito di depositare tutti i Data che contie- 
ne (da leggere mediante il comando Read) in una matrice. In questo 
modo, infatti, viene effettuato un vero e proprio “trasferimento” di dati 
da un banco all'altro. Dopo questa operazione è possibile cancellare il 
programma e caricare il secondo listato che, a sua volta, può comple- 
tare il trasferimento dei Data rimanenti nella stessa matrice. Natural- 
mente l'operazione di caricamento del secondo programma non can- 
cella le variabili fino a quel momento elaborate, a patto di non impartire 
un Run, ma un semplicemente Goto. 

E'anche possibile ricorrere ad una “miscela’’: i dati trasferiti nella ma- 
trice, grazie al primo listato, verranno elaborati con un sottoprogram- 
ma idoneo; quelli contenuti nel secondo programma, invece, possono 
‘essere elaborati con la tecnica già utilizzata dal lettore. 

In definitiva, nel secondo banco di memoria (destinato alle variabili) i 
dati verrebbero ospitati nella opportuna matrice, fino a riempire i 64Ka 
disposizione; il primo banco, invece, oltre a contenere il programma di 
gestione, conterrà anche le istruzioni Data che, in pratica, rappresenta- 
no un ulteriore serbatoio di dati da elaborare a parte. E 

Ti consiglio, però, di rileggere gli inserti pubblicati su C.C.C.n.43 e dd 
{‘’Viaggio nel Basic") che decrivono anche le tecniche di Overlay, indi- 
spensabili per caricare un secondo programme durante l'elaborazione 


dei manuali. 
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O Posseggo un monitor Hantarex CT 900/1 da 14” a colori. 
Collegandolo, però, al mio C/128, in modalità 80 colonne, non 
riesco a generare suoni e sprite che, invece, vengono gestiti 
benissimo in modo 40 colonne. 

(Vincenzo Dorio) 


Monitor 80 colonne 


® Anch'io posseggo un monitor come quello del lettore, ma non lamen- 
to gli inconvenienti citati. 

E molto probabile che il connettore utilizzato presenti un difetto nel 
collegamento del pin n.12 (lato monitor) o nel corrispondente pin au- 
dio (lato computer). E' anche probabile un errato utilizzo del deviatore 
indicato con “X" nel foglio illustrativo del monitor, che si riferisce, ap- 


punto, all'audio. 


modo 80 colonne. 





Per ciò che riguarda gli sprite, invece, non è possibile visualizzarli in 








Bellezza ed ironia 


O Il vostro ‘’Salviamo il video” 
(C.C.C. n.44) è molto bello, pecca- 
to che non funzioni, nonostante 
abbia digitato con cura il listato 
(che allego). 


{Fabrizio Alviti - Roma) 


* Belloiltuolistato: peccato che alla ri- 
ga 1110 (penultimo dato) tu abbia 
scritto 255 invece di 252, come ripor- 
tato sulla rivista... 


cientemente “ampio”. 


Non appena sì accende il computer. 
infatti, qualsiasi vettore può contenere 
al massimo undici valori (numerati da 
0 a 10). Se risulta necessario memo- 
rizzarne in numero maggiore (come 
nel nostro caso), è indispensabile ri- 
correre, all'inizio del programma, al 
comando DIM (riportato, appunto. in 
riga 120) 


E' quasi certo, quindi, che non hai 
trascritto correttamente la riga 120. In 
questo caso, infatti, il computer accet- 
ta i primi dieci valori (numerati da 1 a 
10); non appena tenti di inserire l'un- 
dicesimo (che, in realtà. è il... dodicesi- 
mo). si blocca ed emette il mes- 
saggio citato. 


Toppata grave 


D Avete affermato (C.C.C. n. 46, 
pag.79) che non è possibile rea- 
lizzare la funzione binaria XOR 
(‘’or’’esclusivo) ricorrendo a sem- 
plici And, Or, Not. Per quanto ne 
so, invece, l'operazione è pos- 
sibile: 









A Xor B = Not (A And B) And (A 
Or B) 


Chi ha ragione? 
(Sergio Ascheri - Loano} 


Tu 





Già fatto 





piacerebbe avere la possibi- 
lità di registrare su disco, oltre al 
programma, una breve descrizio- 
ne sul funzionamento dello stes- 





(Eugenio Palomba - Ciampino) 


* Il programma è apparso su C.C.C. 
n.45 (“Simulatore di Amiga Info."). 





File di CP/M 





D Alcuni file di notevole importanza per il funzionamento del 
(C/128 in modalità CP/M non sono contenuti nel dischetto al- 
legato alla confezione. Perchè la Commodore non li ha 
inseriti? 

(Roberto Francini - Prato) 





ramma “Pro- 
Totocalcio” (C.C.C. n. 46) 
compare il messaggio “Bad sub- 
script error in 290” non appena 
tento di inserire l'undicesimo pro- 
nostico. A quale causa può essere 
attribuito l'errore? 

{Daniele Nardi - Roma) 





® Il CP/M è solo un sistema operativo “attorno” al quale sono stati svi 
luppati numerosi package. Molti programmi professionali (word pro- 
‘cessor, spreadsheet, data base), utility e linguaggi, pertanto, non ap- 
partengono alla Commodore nè alla prestigiosa azienda che lanciò il 
CP/M. Pertanto la Commodore non ha “dimenticato” di inserire i file © © 
menzionati: ha memorizzato sul dischetto tutti quelli dei quali ha otte 
nuto il diritto di divulgazione: glì altri file di:cui si fa cenno nei manuali, 

«pertanto, sono file di altre software house che è possibile pro- 
curarsi a parte. 


* Quello segnalato è il tipico errore ri- 
scontrato dal computer quando si 
tenta di memorizzare un dato all’inter- 
no di un vettore (o matrice) non suffi- 
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PE 


9 
puri 


se 


Il computer da la sicurezza dei dati 


Importatore esclusivo: 
1.B.C. 

Viale Corsica, 72 - Milano 
Tel. 02/7387398-744698 


An. 9 
De: 


é 





Kleentech la nitidezza 








Polvere, umidità, fumo al- 
terano le caratteristiche di 
nitidezza del video renden- 
do difficoltosa la consul 
zione dei dati visualizzati 
Per questo è importante 
mantenere in perfette con- 
oni di pulizia e leggibi- 
chermo e tastiera. Da 
esiste un prodotto 
ico ed estremamen- 
te funzionale: si chiama 
Kleentech. Klcentech è un 
fazzolettino di uno speciale 
ssuto umidificato con un 
solvente che non striscia lo 
schermo, non lascia alcun 
residuo, non danneggia nè 
corrode la superficie, ma 
minimizza l'accumulo di 
polvere perchè antistatico. 
Utile, pratico, sicuro, 
Kleentech è sempre a por- 
tata di mano nella sua con- 
fezione singola. 































128 KBYTES 


SINCLAIR COM 


+ 








MSX 





DI RIVISTA. 


PUTER —_ — 





Personal computer è la rivista Systems per gli utenti Commodore, MSX, Sinclair. 
Non solo tre riviste per tre diversi utenti: Personal Computer è anche un'idea nuova 
per far comunicare tutti gli hobbisti. Personal Computer: 128 Kbytes di rivista, tutti 
mesi in edicola. L'abbonamento cumulativo a Computer e Personal Computer costa 
solo L. 65.000 

















Il mercato si evolve. 
Anche noi. 








Una strana Sys 


© Digitando un listato Basic ho 
trovato questa riga: 


90 Sys 65517: If Peek(781)=40 
Then Poke 53281,1 


A che serve quella Sys e che co- 
sa rappresenta la locazione di me- 
moria 781? 

{Giancarlo Della Valle - Napoli) 


* | computer C/64 e C/16, come ab- 
biamo detto più volte, hanno una ge- 
stione interna totalmente diversa nella 
maggior parte dei casi 

Alcune routine contenute nelle Rom, 
tuttavia, sono rigorosamente identi- 
che, ed è il caso della $FFED (decima- 
le: 65517). Questa routine. nella quale 
non entro in'dettaglio, legge l'organiz- 
zazione dello schermo ed è eguale sia 
per il C/64 che per il C/16. 

Dopo aver elaborato tale routine, 
però, il contenuto della locazione 781 
cambia a seconda del computer su 
cui si opera: nel C/64 assume un valo- 
re (40), diverso da quello che si può ri- 
scontrare sul C/16. 

In definitiva la semplice coppia di i- 
struzioni citata dal nostro lettore serve 
per far capire, al programma, con 
quale computer ha a che fare in quel 
momento: nel caso del C/64, quindi. 
lo schermo verrà colorato in bianco 








Quanti CP/M esistono? 


D Esistono molti programmi che girano “sotto” CP/M, ma 





non è riconosciuta dal C/128. C'è un modo per aggirare 
l'ostacolo? 


* Uno dei punti deboli del CP/M, e che ne provocò la rapida obsole- 
‘scenza, era costituito, appunto, dalla mancanza di accordi sullo stan- 
dard da adottare nel formato dei dischi. 

Numerose furono le aziende minori che, divulgando formati “perso- 
nalizzati”. non si resero conto di combattere tra di loro a tutto vantaggio 
della IBM. Questa, infatti, impose, al momento giusto, il sistema opera- 
Le Ms-Dos, tuttora imperante nell'informatica. professionale (e 
non). 

Paradossalmente oggi è possibile, almeno in teoria, entrare in pos- 
sesso di una considerevole mole di programmi CP/M (quasi tutti rigo- 
rosamente obsoleti) che è impossibile caricare con il C/128. 

Se. però, si dispone dî un altro computer (oltre al 128) în grado di“ 
cettare” ilformato diverso, è possibile collegare gli elaboratori tra di lo- 
ro, mediante interfaccia, a patto di avere l'opportuno software di colle- 
gamento: situazione, in verità, piuttosto rara presso i comuni mortali 








possessori di C/128. 


L 








(Poke 53281.1) mentre nel caso del 
C/16 (o di altri calcolatori) la stessa 
Poke verrà evitata, dal momento che 
non perviene allo stesso risultato, ma 
provoca guai di vario genere. 

Quello segnalato, insomma, è uno 
dei trucchi escogitato dai program- 
matori per stabilire in modo automati- 
co il computer utilizzato dall'utente. 





Due programmi con una fava 


OConil mio C/128 mi capita, talvolta, di avere in memoria due 
programmi in linguagggio macchina di cui il primo occupa le 
" (esempio 828/1019) ed il secondo quelle 
“alte” (49152/53247). E' possibile registrare un unico file evi- 
tando di memorizzare anche la memoria intermedia (1020/ 


locazioni ‘basse’ 





49150)? 
{Angelo Scassillo - T.Greco] 








* Purtroppo il comando Save, impartito da Basic o da “Monitor”, accet- 
ta solo gli indirizzi dei due estremi. 

La registrazione che consenta un risparmio di blocchi su disco, tutta- 
via, è possibile ricorrendo, invece che a un solo file, a... tre 
programmi. 

Îl«primo, infatti, è quello che occupa la prima zona (828/1019). e che 
chiamiamo “primo”; l'altro (49152/53247), invece, lo registreremo 
con il nome “secondo”. li terzo programma, brevissimo, si incaricherà 
di caricare dapprima “primo” e, subito dopo. “secondo”, magari auto- 
cancellandosi dopo aver lanciato l'opportuna $ys di partenza. 














Musica con il C/64 


D Esistono tastiere da collegare al 
C/64 corredate da software su 
nastro? 


(Pasquale Tilocca * Sassari) 


* Certo che esistono, e ne abbiamo già 
parlato sul N. 40 ("Re Midi”) e sull'al- 
tra nostra rivista “Personal Computer” 
{n.13 luglio-agosto '87) a proposito di 
due recensioni di apparecchi profes- 
sionali da collegare al Commodore 64 
per mezzo di interfaccia standard 
Midi. 


Il software, però, è su disco: dubito 
che possa esistere una tastiera profes- 
sionale che utilizzi il registratore a cas- 
sette perchè, di solito, sono apparec- 
chi relativamente costosi e non avreb- 
be senso proporre una periferica del 
tutto inefficiente. quale è il datassette, 
allo scopo di far risparmiare all'utente, 
sulla cifra totale, un percentuale 
trascurabile. 


Inoltre queste apparecchiature sono 
usate molto spesso dal vivo: la neces- 
sità di operare in tempo reale per limi- 
tare, quanto meno, i tempi morti, è 
un'esigenza irrinunciabile. 
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Istruzioni specifiche 


(Giovanni Ripoldi = Milano) 





D Ho difficoltà nell'utilizzare le istruzioni specifiche del 
C/128, soprattutto quelle relative alla gestione degli sprite. 


# Stiamo preparando una serie di articoli destinati ai principianti del 
(€/128 che pubblicheremo quanto prima. Nel frattempo ti consiglio di 
‘studiare attentamente il manuale del tuo ottimo computer. 








Troppo caldo? 


© Ho già dovuto far riparare il mio 
drive (che, purtroppo, ha di nuovo 
ripreso a funzionare in modo irre- 
golare). La riparazione consisteva 
nella sostituzione dell'integrato 
6522. Forse il motivo è dovuto al 
surriscaldamento dello stesso 
drive dal momento che questo è 
collocato in uno spazio angusto e 
privo di circolazione d’aria? 
(Marco Cangini - Bologna) 





* Santo cielo, penso proprio di sì! Ma 
che male ti ha fatto quel povero drive 
da infliggergli punizioni corporali 
così tremende? 


XI 


Come caricare? 


O Ho inviato alcuni programmi su 
disco ad un mio amico che, dopo 
averne registrati altri, me lo ha re- 
ito. Purtroppo non riesco a 
i programmi che, 
tuttavia, compaiono sulla Direc- 
tory. 

(Sergio Bottega - Soligo] 





*| casi sono due: o il tuo amico ha di- 
menticato di segnalarti eventuali pro- 
cedure particolari di caricamento, op- 
pure il suo drive era disallineato; dubi- 
to, però, che sia quest'ultima la causa 
dal memento che, in casi del genere, 
non è possibile leggere nemmeno la 
directory. 

C'è unaltro sospetto: durante il viag- 
gio per posta il dischetto ha subito un 
trattamento particolare. come una 
prolungata ésposizione al sole, che ha 
rovinato una parte della zona magne- 
tica, rendendola illeggibile. 
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Cartucce 


D Una cartuccia, che posseggo da 
tempo, ultimamente non funzio- 
na più sul mio C/128, mentre fun- 
ziona benissimo sul computer di 
un mio amico. Che cosa può esser 
successo? 

{Antonio De Giorgi - Marciano di Leuca) 


® Tieniti forte: è possibile che, a furia di 
togliere e mettere la cartuccia, si siano 
rovinati i contatti del computer. Se ciò 
fosse vero tieni presente che è possi- 
bile un'operazione di ‘lifting’ rico- 
struendo, con la massima pazienza, le 
piste danneggiate: naturalmente tale 
operazione può essere effettuata solo 
da una persona particolarmente e- 
sperta in circuiti stampati per appa- 
rechi digitali. 

E'anche probabile un falso contatto 
all'interno della cartuccia che, per pu- 
ro caso, non si verifica quando utilizzi il 
‘computer del tuo amico. 





Z 


Tirate d'orecchie 








O Credo aver individuato un 
paio di inesattezze nel program- 
ma ‘’Chiedo la parola!” pubblicato 
sul N.45. 

(Giuseppe Mattencini - Bari) 








® Ahimè, il nostro lettore ha ragione in 
una cosa (ma non nella seconda...) 
La linea 1015 contiene un Goto 
1030 che, in effetti, non esiste. 
C'è da notare, a nostra discolpa, che 
tale comando viene attivato nel caso 


si usi la cassetta e non il drive. Questa 
periferica, infatti, è quella ideale per 
sfruttare al meglio le potenzialità del 
programma pubblicato. 

Cofesso, quindi, la mia svista dovuta 
al fatto che, prima della pubblicazio- 
ne, mi sono limitato a constatare il 
corretto funzionamento del program- 
ma utilizzando il solo drive. 


Lavorando con il nastro, quindi, è 
sufficiente sostituire il Goto 1030 in- 
criminato con un Goto 1040 (oppure 
con “Return'). 

Per ciò che riguarda la linea 180, in- 
vece, non c'è alcun errore*Ma vedia- 
mo in dettaglio, un po' per volta. 


In un'istruzione ove è richiesto un va- 


“lore numerico è possibile inserire an- 


che una variabile. Invece di... 
Poke 49152, 67 
è possibile, tra l'altro, digitare... 


A=49152: B=67 
Poke AB 


AI posto di “A” e di "B", inoltre, è 
possibile inserire una qualsiasi funzio- 
ne che abbia un significato nu- 
merico. Esempio... 


Poke Sar(Log(56))X-K 


Il primo dei due argomenti, insom- 
ma, può essere qualunque, purchè sia, 
in fin dei conti, un numero positivo 
compreso tra zero e 65535. 

L'istruzione che, per il nostro lettore, 
è poco chiara, ha in realtà un significa 
to ben preciso: 


Poke Peek(49152)*256+81+ Peek 
(782).0 


.-ha come primo argomento (l'indiriz- 
20) il valore numerico derivante dal 
calcolo di.. 


Peek(49152)*256+81+ Peek(782) 


.«@, come secondo argomento (quel- 
lo, cioè, presente dopo la virgola), il 
numero zero. 

Se il programma indicato non fun- 
ziona, pertanto, il difetto è da ricercare 
unicamente nell'errata. trascrizione 
dei valori Data. 





Risposte Rapide 


Hard copy Mps-803 

(Paola Cremona - Roma} 

Una routine di hard copy in bassa riso- 
luzione, piuttosto efficiente, è stata 
pubblicata su C.C.C. n.42 (maggio 
‘87) a pagina 83. Mi meraviglio che 
non l'abbia notata. 


Tecniche di Overlay 

(Mleggibile di Bologna) 

Una descrizione piuttosto accurata 
delle tecniche di overlay. è apparsa 
nei due inserti (“Viaggio nel Basic”) 
contenuti nei numeri 43 e 44 di Com- 
modore Computer Club. Mi meravi- 
glio che non li abbia notati. 


Senza disco non si può 
(Eugenio Palomba - Ciampino) 
Abbiamo più volte detto che se non in- 
viate in redazione il dischetto conte- 
nente il programma digitato non ci è 
assolutamente possibile essere di aiu- 
to per rintracciare l'errore. 


Joystick 

(Cesare Perini - Firenze) 

La locazione di memoria che contiene 
in qualsiasi momento le informazioni 
relative al joystick n.1 del C/64 è la 
n.56320; la 56321 controlla la porta 
giochi n.2 


Già detto 

(Andrea Fontana - Pavia) 

L'istruzione: 

«If E1 Then... 

significa: “se la variabile E1 esiste (se 

cioè è diversa da zero) allora...”. 
Quante volte dovremo ripetere le 

stesse cose ai lettori che si auto- 

dichiarano “affezionati lettori”? 





Collegamenti 

{Luca Paladini - Roma) 

E' possibile collegare due computer 
Amiga (ma anche tanti altri calcolato- 
ri) mediante il cavo di interfaccia Rs- 
232 ed apposito software. 





ee 


Chi è contento e chi no 
Luigi Di Mauro, di Nocera Superiore, si 
dichiara del tutto insoddisfatto del dis- 
servizio offerto dalla Circe Electronics 
circa il periodo eccessivamente lungo 
intercorso tra l'ordine ed il ricevimen- 
to della merce. 

Fabio Pistella, di Roma, segnala l'e- 
‘strema cortesia riservatagli dalla stes- 
sa ditta (Circe Electronics) che ha 
proweduto ad inviargli gratuitamente 
copia del software danneggiato per 
imperizia del cliente. 

Raffaele Carlà, di S. Cesario, si chie- 
de' amareggiato che fine abbia fatto lo 
‘speed dos (acquistato per corrispon- 
denza dalla ditta Fantasoft) che sem- 
bra essersi’ perduto nei meandri del- 
le Poste. 


Non su carta 

{G.M. Calzolari - Parma) 

Non prendiamo in considerazione le 
routine inviate su carta, ma solo su di- 
sco. Dalla descrizione delle stesse, 
tuttavia, mi sembra che qualcosa di a- 
nalogo sia già stato pubblicato. 


Simon's Basic 

(Enea Barbetta - Pescara) 

Non possiamo pubblicare le istruzioni 
del Simon's Basic sia perchè non sia- 
mo autorizzati, sia perchè vi sono nu- 
merose estensioni del Basic ben più 
potenti. 


Suggerimenti in I.m. 
{Alessandro Piana - Roma] 

Non ci è assolutamente possibile for- 
nire indicazioni su un argomento così 
specifico, e per di più in linguaggio 
macchina. 





{Claudio Mezzanotte - Guidonia) 

Le istruzioni riportate sul manuale ori- 
ginale del word-processor Super- 
script (per C/128) dovrebbero esser 
sufficienti per settare correttamente la 
stampante che possiedi. 
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12 NUMERI AL 
PREZZO DI 10 
solo 45.000 lire 
invece 
di 54.000 lire 


PREZZO BLOCCATO 
per tutta la durata 
dell'abbonamento 
°. 


SICUREZZA 
di non perdere 
neanche un momento 
(1 


COMODITÀ 
di ricevere la propria 
rivista preferita 
a casa 
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ASPETTANDO? 
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Gli affari della Commodore 


Un indice indiscusso per misurare la salute finanziaria 
di un'azienda americana è sicuramente il bollettino rela- 
tivo ai risultati dell'anno fiscale. 

Osservando quello della Commodore non c'è dubbio 
che le nuvole di qualche anno addietro sono completa- 
mente scomparse: 

Il profitto netto (al 80 giugno 1987) è stato di 28.6 mi- 
lioni di dollari contro una perdita di 127.9 milioni relativa 
allo stesso periodo dell'anno precedente. 

Gli azionisti hanno tirato un sospiro di sollievo vedendo 
passare i dividendi da 40 milioni a ben 145, aumento 
‘che è conseguente alla positività ininterrotta da cinque 
trimestri a questa parte. 

Il motivo dell'impennata è sicuramente dovuto allo 
straordinario successo determinato dai nuovi modelli A- 
miga 2000 e Amiga 500 ed alla rinnovata richiesta di 
potenti computer a prezzi contenuti. 


Garanzia 


Novità nel campo dell'assistenza da parte della Com- 
modore Italiana che ha radicalmente cambiato politica 
nel delicato settore del post-vendita. 

l'centri specializzati nelle riparazioni saranno sottopo- 
sti a rigidi controlli di qualità ed efficienza per ottenere, 
‘come risultato, un tempo massimo di giacenza inferiore 
‘al mese che verrà ulteriormente ridotto nel caso di com- 
puter professionali come gli elaboratori della serie PC e 
gli Amiga. E' quasi ultimato, inoltre, un prezzario ufficiale 
che, indicando le tariffe massime, eviterà spiacevoli sor- 
prese all'atto del pagamento della riparazione. 

l negozianti, ed in particolar modo i Commodore Cen- 
‘ter e Commodore Point, saranno riferimenti privilegiati 
per gli utenti che desiderino un servizio veloce, economi- 
co 6, soprattutto, altamente affidabile. 
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Il rilancio del C/64 


Hanno avuto successo i due nuovi prodotti Commodo- 
re peril C/64 ed ilC/128: il disk drive 1581, per dischetti 
da tre pollici e 1/2, e l'espansione di memoria Ram (si- 
glata 1764) che porta il C/64 a disporre di ben 256 
KRam: oltre a questi si nota un “rilancio ‘’ del mouse 
1851, dovuto soprattutto al successo del package 
Geos. 

Gli accessori proposti, che si aggiungono all'adattatore 
telematico omologato SIP. dimostrano, senza @mbra di 
dubbio, l'interesse della Commodore a mantenere in vita 
il glorioso C/64, vero progenitore dell'informatica di 
massa. 

Per ciò che riguarda il settore professionale si evidenzia 
illancio promozionale della serie PC40/40 che offre og- 
gi, a prezzi ancora più contenuti, un potente PC-AT com- 
patibile dotato di Dos 3.2: un megabyte di Ram; CPU 
80286; doppia velocità (6/10 Mhz); hard disk da 40. 
MB: schede grafiche EGA, CGA, MDA, Hercules like; otto 
slot; orologio e calendario alimentati a parte da una bat- 
teria; floppy da 1.28 MB. A brevissimo termine l'annun- 
cio ufficiale di un computer Commodore basato sul mi- 
croprocessore 80386. 





Istituti di credito 


Oltre alla Banca Popolare di Milano (unica banca in Ita- 
lia che possa vantare un accordo diretto con la Commo- 
dore) vi sono molti altri istituti di credito che propongono 
ai propri clienti i computer Commodore per effettuare i 
collegamenti telematici. 

Sonoin corsotrattative con molte altre banche, soprat- 
tutto in seguito all'enorme successo che sta riscuotendo 
l'adattatore telematico per C/64. 


Libretti in italiano 


Come era stato promesso a suo tempo, chi possiede 
solo manualistica in lingua straniera, può procurarsi gra- 
tuitamente i corrispondenti libretti tradotti in italiano. 

E' sufficiente inviare alla Commodore Italiana la fotoco- 
pia del certificato di garanzia corredata del timbro del ri- 
venditore oltre, naturalmente, al proprio nominativo. 


L'onere dell'operazione, interamente a carico della. 
Commodore, dimostra la serietà con cui il nuovo staff di- 
rigenziale ha voluto impostare il rapporto con la 
clientela. 


>> Per ulteriori informazioni: 


Commodore Italiana: 02/61.83.21. 








. UNA TARTARUGA NON PUÒ 
è STARE AL PASSO CON UNA LEPRE. 


Non trovate assurdo avere un computer che corre come una 
lepre e usare una stampante lenta come una tartaruga? 
Seikosha stampa a ben 420 caratteri per secondo. Cioè a una velocità di gran lunga 
superiore alla stragrande maggioranza delle stampanti oggi in commercio. Questo 
vuol dire migliorare le prestazioni e aumentare la velocità produttiva del computer. 
Di ogni computer. Seikosha non solo corre come una lepre, ma offre anche un'ec- 
cezionale qualità di scrittura e una serie di prestazioni che ne fanno la stampante 
più evoluta della sua categoria. Le sue caratteristiche tecniche parlano chiaro:* 
- Compatibilità con ì maggiori sistemi 
- Velocità di scrittura 420 CPS 
- Silenziosità 
- Ampia gamma di caratteri 
Se aggiungete l'ef- 
ficiente e tempe- 
stiva assistenza 
x tecnica della 
e. Claitron, 
saprete 
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AMIGA: ISTRUZIONI PER L'USO 


Alcuni preziosi suggerimenti destinati ai neo-possessori di Amiga 
per evitare piccoli (e grandi) guai 


Cominceremo proprio dall'inizio, vale 
a dire dall'accensione del sistema; il 
consiglio di cui stiamo parlando è ri- 
portato, sul manuale, a caratteri cubi- 
tali, ma lo ripetiamo egualmente an- 
che noi perchè sappiamo che molti, 
purtroppo, non lo leggono (anche per- 
chè non tutti capiscono l'inglese) e 
perchè è davero importante: dopo a- 
ver eventualmnete spento il compu- 
ter, PRIMA di riaccederlo agendo sul 
commutatore di alimentazione. biso- 
gna SEMPRE attendere almeno cin- 
que secondi, pena pericolosi danneg- 
giamenti dei circuiti interni. Ciò vale 
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di Luigi Callegari 


per tutti i modelli 


1000, 2000). 


Amiga (500, 


Dischetti 


E bene inserire il disco del Kickstart 
(Amiga 1000) o del Workbench solo 
quando l'elaboratore, dopo avere 
svolto le sue routine di inizializzazione 
e di “self-check". lo richieda esplicita- 
mente, visualizzando, cioè, il disegno 
della manina; non fatelo MAI prima. 
Questo perchè, durante l'inizializza- 
zione, il sistema fa vibrare per un istan- 


te la testina del drive; se abbiamo già 
inserito il dischetto in anticipo, la vi- 
brazione potrebbe danneggiare 0 ad- 
dirittura disallineare la testina di lettu- 
ra. La possibilità di un simile disastro, 
in verità, è piuttosto remota, ma esse- 
re prudenti non costa nulla, 

Come per tutti gli elaboratori, i di- 
schetti vanno disinseriti PRIMA di 
spengere la macchina, per evitare sia 
impolveramenti del delicato supporto 
magnetico, sia il (potenziale) danneg- 
giamento al momento dell'interruzio- 
ne di alimentazione. In codesto caso, 
infatti. sulla testina del drive potrebbe- 





ro passare dei “transitori” di elettrienà 
che tendono ad alterare | dati incisi sul 
dischetto ancora inserito, 

A causa del particolare sistema ope- 
rativo multiprogrammabile di Amiga 
capita che un file, od un record, inviato 
al drive venga fisicamente registrato 
solo qualche secondo più tardi. Per- 
ciò, prima di disinserire un dischetto, 
accertarsi sempre che le lucette dei 
drive non siano accese ed attendere 
comunque due, tre secondi DOPO a- 
vere impartito l'ultimo comando di 
scrittura su dischetto PRIMA di spe- 
gnere l'elaboratore. 

Nel primo caso, infatti, si potrebbe 
richiedere l'espulsione del dischetto 
proprio nell'istante in cui il sistema ef- 
fettua la scrittura, con conseguenti 
danneggiamenti hard/soft. Nel se- 
condo caso, inoltre, il sistema non po- 
trebbe neanche avere il tempo di ri- 
chiedere con una "finestra di sistema” 
(quella che appare in alto a sinistra) il 
reinserimento del drive per terminare 
l'operazione di scrittura fisica; i dati, in 
questo caso, andrebbero irrimediabil- 
mente perduti. 

Per scrivere sui dischetti è bene usa- 
re un pennarello od una matita molto 
morbida. Per cancellare. usare una 
gomma morbida ed accertarsi di eli- 
minare bene la “segatura”, sia perchè 
questa, entrando nel drive, potrebbe 
accumularsi e danneggiare la mecca- 
nica e l'incisione dei dati, sia perchè il 
pulviscolo di gomma incorpora parti- 
celle di grafite magnetizzabile, che 
potrebbe facilmente alterare i dati letti 
e/oscritti sul dischetto per interazione 
magnetica. 

E' bene non dimenticare che la testi- 
na del drive “vola” sulla superficie del 
disco: una briciola microscopica è vi- 
sta come la punta dell'Everest sulla 
corsia di un'autostrada! 

| dischetti in custodia rigida da 3,5 
pollici sono certamente più robusti dei 
vecchi floppy da 5,25 e sopportano 
bene molti maltrattamenti, ma non si 
deve esagerare. In particolare, non si 
fletta la custodia rigida (molti hanno 
l'abitudine pessima di infilarseli in ta- 
sca) perchè si potrebbero facilmente 
provocare deformazioni del supporto 
plastico e “crepature” nello strato ma- 
gnetico, fatali per il dischetto. 

Come sempre, ci si ricordi anche 
che i dischetti vanno tenuti lontani da 


forti campi magnetici, come apparec- 
chi TV e casse acustiche di impianti 
Hi-Fi. da fonti di calore (termosifoni) e 
non vanno dimenticati sotto la luce di- 
retta del sole che potrebbe danneg- 
giare i dati incisi; ne consegue un pru- 
dente allontanamento da tavoli posti 
nelle vicinanze di finestre e. soprattut- 
to, evitare di dimenticarli in macchina: 
‘anche il debole tepore del sole inver- 
nale (unito all'effetto serra) può provo- 
care danni irreparabili. 

Per evitare i malefici influssi dell'elet- 
tricità statica, il piano di lavoro ove ap- 
poggiate e conservate i dischetti do- 
vrebbe essere di materiale non faci 
mente magnetizzabile; perciò si evi! 
no copritavoli di lana e simili ma- 
teriali. 

Un dischetto che risulta impossibile 
da formattare per difetti intrinseci 
(hardware) segnalati dall’elaboratore 
durante lo svolgimento del comando 
“Format” (CLI) od “Initialize’’ (Work- 
bench) dev'essere subito scartato 
senza “prove di appello”. Parimenti, 
un dischetto che dopo un certo tempo 
di utilizzo incomincia a presentare er- 
rori di lettura e/o scrittura deve essere 
scartato senza pietà, dopo averne re- 
cuperato eventualmente il recupera- 
bile con “Diskdoctor" od altri pro- 
grammi di recupero file. 

Questi ultimi consigli, in particolare, 
non sono dettati da bieco consumi- 
smo, ma da due constatazioni: i di- 
schetti da 3,5 formattati ad 880K so- 
no al limite della loro capacità fisica 
dal momento che tutti gli altri personal 
computer li formattano al massimo a 
760K: ne consegue che debbono es- 
sere assolutamente perfetti per essere 
affidabili. Ci si ricordi che un singolo 
blocco difettoso, su circa 1800, può 
bastare a rovinare un intero program- 
ma od un file, ma viene segnalato dal 
sistema solo quando vi passa sopra la 
testina del drive. quindi magari non 
molto spesso. Inoltre è meglio buttare 
4.000 lire che rischiare di perdere un 
programma da 300.000 lire (perchè 
si è rovinato l'originale ed il back-up e- 
ra stato fatto su di un disco che si rive- 
la inaffidabile proprio al momento me- 
no adatto...) 0 di perdere ottocentomi- 
la caratteri digitati in mesi di duro 
lavoro. 

Quando acquistate dischetti nuovi, 
accertatevi che siano di marca più 








che nota ed affidabile. a doppia faccia 
e doppia densità (DS/DD) e si badi 
bene che un buon dischetto acquista- 
to in quantità normali (meno di cin- 
quanta per volta) difficilmente può co- 
stare meno di 3500 lire. 

La tecnologia attuale, infatti. non 
consente di produrre ancora (almeno 
per il momento) con grande facilità la 
qualità che oggi possiede una qualsia- 
si macchina per fabbricare dischetti 
da 5 e 1/4. 


La tastiera 


| possessori di A-+000 e A-2000 
non debbono mai sfilare il cavetto di 
collegamento della tastiera durante il 
funzionamento della macchina. Que- 
sto perchè, spesso, il sistema rispon- 
de resettandosi completamente. 


| drive esterni 


Oltre ai costosissimi drive originali 
Commodore supplementari per Ami- 
ga (prodotti originariamente dalla Pa- 
nasonic) esistono, anche in Italia, nu- 
merosissimi “cloni”, prodotti dai soliti 
“’cantinari”, di prezzo spesso molto 
inferiore. 

Vogliamo precisare che per ottenere 
prezzi tanto invitanti vengono usati 
spesso alcuni accorgimenti da parte 
dei produttori alternativi: uso di mec- 
caniche super-economiche, uso di 
‘componenti elettronici “surplus”, as- 
senza di connettori per inserire altri 
drive e semplificazioni circuitali varie 
(tra cui l'eliminazione del LED e circui- 
to relativo). 

Perciò si controlli bene ed empirica- 
mente il funzionamento di drive non o- 
riginali: magari si chieda di visionarne 
l'interno (certi raccapriccianti assem- 
blaggi possono dare subito un'idea 
della serietà dei costruttori e dell'affi- 
dabilità dell'apparecchio) e ci si ricor- 
di che un apparecchio costruito a re- 
gola d’arte, con buona meccanica e 
buoni componenti elettronici, difficil- 
mente può costare molto meno di 
300.000 lire. 

Cisi ricordi. anche, che volendo con- 
nettere due drive supplementari è in- 
dispensabile che sia presente l'appo- 
sito connettore, in almeno uno dei due 
drive. 
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FAR SOLDI COL COMPUTER 


Manuale di comportamento per chi é sicuro di aver scritto il “Programma 
Universale Totale” destinato a cambiare i destini del mondo 


Di solito, quando uno si accorge di es- 
sere in grado di fare cose che altri non 
si sognerebbero minimamente di fare, 
cerca subito di sviluppare un metodo 
per ricavarne vantaggi economici 

A tale regola non sfuggono i divora- 
tori di pastasciutta o i trangugiatori di 
birra, che aspirano ad una citazione 
nel Guiness dei primati, ma sperano 
segretamente in un impiego stabile 
presso qualche ristorante. 

Maggiori difficoltà, nel trovare lavo- 
ro, trovano quelli che cercano di en- 
trare in venti in una cabina telefonica; 
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ma non sembra che vi siano richieste 
specifiche di simili attività. tali da giu- 
stificare esercitazioni sistematiche al 
riguardo. 

Ma il caso del software, diamine, è 
totalmente diverso: tutti parlano di 
computer, di professione del futuro e 
perfino la scuola italiana ha deciso di 
introdurre il calcolatore nelle aule. do- 
po un ritardo di appena un decennio 
(contro il tradizionale ventennio di 
prammatica) rispetto alle innovazioni 
decise dalle scuole efficienti di qua- 
lunque altra parte del mondo. 


Dunque la richiesta c'è: si aggirano 
per la città, infatti, ragionieri affamati 
di programmi, notai alla ricerca di 
package: molti commercialisti tenta- 
no addirittura di scippare dischetti ai 
ragazzini nei parchi, ma sono subito 
inseguiti da nonne armate di minac- 
ciosi joystick contundenti. 


Produrre e vendere 


Forse è utile ribadire che, in effetti, 
c'è bisogno di attività strettamente 
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‘connesse con il mondo dei calcolato- 
ri: hardware, software (e servizi in sen- 
so lato) sembrano offrire opportunità 
che nessun settore si è mai sognato di 
possedere dalla rivoluzione industriale 
in poi. 

Nel caso dei calcolatori, però, la fac- 
cenda è piuttosto diversa rispetto ad 
attività più “tradizionali”, controllate 
e sperimentate. 

Anzitutto c'è da sottolineare che, per 
fare il programmatore, non occorre ti- 
tolo di studio, nè età minima, nè tanto- 
meno appartenenza ad un ordine pro- 
fessionale (almeno per il momento). 

Nessuno può, come è noto, decide- 
re di fare il chirurgo, ed iniziare a ta- 
gliar budella in un pubblico ospedale 
senza essere, quantomeno, laureato 
(..0 n02). 

Qualcuno, forse, riesce ancora a 
svolgere l'attività di professore senza 
aver nemmeno conseguito la maturi- 
tà, ma risulterà difficile, ad esempio, 
fare il senatore, o il prefetto. se privi di 
adeguato curriculum; meglio limitare 
le proprie aspirazioni al livello di presi- 
dente del consiglio, che chiunque, ma 
proprio chiunque, può fare. 

Un ragazzino sufficientemente in 
gamba, in teoria, può scrivere (e, inge- 
nere, scrive) fior di programmi; basta 
che arrivi alla tastiera. Al ragioniere, al 
notaio, al commercialista dei parchi, 
insomma. non dovrebbe interessare 
chi ha scritto il programma: gli do- 
vrebbe bastare il fatto che funzioni e 
che non commetta errori. 

Il fatto, però, non è così semplice, 
soprattutto considerando la mentalità 
corrente dei cosiddetti professionisti. 

Di solito, infatti, non si ritiene possi- 


bile che un individuo in giovane età 
riesca a realizzare un lavoro specifico 
per impieghi delicati. Il notaio. che 
tratta affari di centinaia di milioni (si 
pensi alle stipule tra società. alle com- 
pra/vendite di palazzi, alle cospicue e- 
redità, eccetera) non può sentirsi ra- 
gionevolmente sicuro di affidare la 
propria contabilità ad una gestione re- 
‘sa computerizzata. pensate un po', da 
uno sbarbatello. 

E' molto difficile (e forse l'invidia fa la 
sua parte) trovare un professionista 
della generazione precedente che si 
renda conto che i tempi stanno cam- 
biando e che non c'è nulla di strano 
nel fatto che un sedicenne sia in grado 
di organizzare un archivio, elettronica» 
mente, molto meglio di una segretaria 
che, per quanto fedele e scrupolosa, 
non può essere efficiente come un 
computer. 

Il problema. possiamo quindi con- 
cludere, non è produrre, ma vendere: 
potete realizzare un Data Base incre- 
dibilmente veloce, un Word Processor 
dalla infinite potenzialità, un program- 
ma di comunicazioni stupefacente: 
‘se, però, non riuscite a farlo apprezza- 
re e, in definitiva. a venderlo, è come 
se non esistesse; ed i vostri propositi, 
nei confronti del mondo, sembrano 
trovar corrispondenza solo nelle finali- 
tà della Legione Straniera. 

Un software professionale, dunque, 
non può esser venduto porta a porta, 
nè sui marciapiedi (“Vù cumprà?”). nè 
ai parcheggi di Autogrill autostradali 
(‘Interessa l'oggetto?”). 

Ciò che manca, in un'attività del ge- 


nere, è certamente la cosiddetta “im- 
magine”. Voi stessi (almeno me lo au- 
guro) non vi sognereste mai di com- 
prare un Cartier “autentico” al par- 
cheggio di un Autogrill: allo stesso 
modo non potete pretendere che un 
commercialista serio (non di quelli 
che corrono nei parchi) affidi delicate 
elaborazioni ad un prodotto scono- 
sciuto; in caso di errori, infatti, il danno 
minore (se il computer si impianta) è il 
ricorso alla procedura manuale: il 
maggiore è una salata multa (e magari 
l'arresto) nel caso di un controllo ac- 
curato della Guardia di Finanza. Il ri- 
schio, in entrambi i casi, è enorme e 
non è assolutamente còmpensato 
dalla modestia della spesa necessaria 
per procurarsi il vostro software. 

Imbarcarsi nella produzione di 
software altamente professionale, 
senza avere la necessaria “immagi- 
ne”, è sicuramente un'impresa desti- 
nata al fallimento, 


Come farsi l’immagine 


E' quindi opportuno che vi mettiate, 
umilmente, nei panni di colui che do- 
vrebbe spender soldi per procurarsi, 
naturalmente da voi, il “servizio in 
formatico”. 





Anche se siete bravissimi, e non solo 
perchè ve lo dice la mamma, vi accor- 
gerete di dover faticare non poco per 
far capire agli altri che lo siete sul 
serio. 

Se bravissimi non lo siete, ma conta- 
te di diventarlo presto, è bene che co- 
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“NIKI” CARTRIDGE 


O.M.ALFRED & NIKI in collaborazi 
è la sintesi dell'esperienza 
ed è la lo; 








ie “esplosiva” hanno creato questo Hardware incredibile 


































“NIKI” è la cartuccia rivoluzionaria 
che ti permette di fare oggi 
quello che Ile altre non faranno mai 





‘NIKI" non è solo un imbattibile sprotettore ma molto di più: 
* Copia in un solo file, 





+ Super veloce: in meno di un 


* Super compatto e 


+ Facile da usare. tutte 
+ Controllo degli sprite: uno sprite moni 
* Hard Copy del video. sa 


+ Fast Loader per Disco 





* Monitor incorporato: per 
+ Potente Toolkit: in 





* Tasti Funzione. pri 


* Nuovi comandi monitor: monit: 





* File copy fino a 247 Blocchi 
Fedi pet 


* Fast Save & Fast Format s 








+ Compatibile Speeddos. p 
* Compatibile con Commodore 64 
+ Invisibile al sistema 
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in modo chiaro. 


Diventa invulnerabile nei giochi con lo Sprite Killer!!! 
Visualizza, salva e carica gli Sprite da un gioco all’altro. 


NIKI È TUTTO QUESTO E MOLTO DI PIU”. 
BISOGNA PROVARLA PER CREDERCI! 


NIWA Hard & Soft — 2! (MI) — Via Bruno Buozzi, 94 — Telefono (02) 26.20.312 





Sesto S. Giov 























minciate subito a darvi da fare per 
crearvi l'immagine. 


Soprattutto nel periodo dei regali e 
delle spese pazze (leggi: Natale, ter- 
mine dell'anno scolastico, ripresa au- 
tunnale delle attività) potreste offrire la 
vostra collaborazione (dietro com- 
penso modico, se non nullo) ai rivendi- 
tori di computer, che hanno sempre 
bisogno di qualcuno che se ne inten- 
da e che sappia rispondere alle do- 
mande tecniche dei potenziali acqui 
renti. 


Intale “ambiente” si entra in contat- 
to con clienti che oggi acquistano il 
computer e che, domani stesso, po- 
trebbero aver bisogno di qualcuno (in- 
dovinate chi?) che scriva per loro uno 
specifico programma. Potreste appro- 
fittare dell'occasione per offrire anche 
il servizio di installazione, vale a dire 
recarsi a casa del cliente e provvedere 
a collegare fra loro i vari apparecchi 
appena acquistati. 


Non tutti. pur se vi sembrerà strano, 
sono in grado, infatti. di effettuare i 
semplici collegamenti; chi non è av- 
vezzo ai computer, inoltre, potrebbe 
non accontentarsi di veder lampeg- 
giare il prompt sullo schermo. e inna- 
morarsi, magari, di un videogame che 
voi avrete (ma senza malizia) caricato 
e lanciato in sua presenza per control- 
lare che tutto funzionasse a dovere... 
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Riconosco che non è proprio sem- 
plice entrare in contatto con rivendito- 
ri di ampie vedute, anche perchè po- 
trebbero sorgere problemi in caso di 
controlli delle Fiamme Gialle sulla re- 
golarità delle assunzioni del personale 
addetto alle vendita. 

Un altro modo per far conoscere la 
vostra bravura è quello di mettersi in 
contatto con qualche amministratore 
di condomini ed offrire il vostro aiuto 
nella compilazione di tabelle, comuni- 
cati, ed altre operazioni che richiedo- 
no tempo considerevole per esser 
scritti a mano (ed il tempo, si sa, è 
denaro). 


Gli strumenti 


Per l'attività di “consulente” è asso- 
lutamente indispensabile possedere 
‘almeno un sistema completo. Se ave- 
te solo un C/64 ed il registratore, la- 
sciate perdere con le consulenze pro- 
fessionali e tentate con un altro setto- 
re (come vedremo più avanti). 

Chi decide, dunque, di offrire una 
collaborazione di un certo livello, non 
può fare a meno di disporre di drive e 
stampante: se. poi, lavorate in Ms- 
Dos, sistema operativo ideale per en- 
trare in contatto col mondo professio- 
nale, sarà indispensabile una scheda 


grafica ed un'espansione di memoria 
a 600 KRam, oltre al doppio drive e al- 
la stampante. tenendo conto che un 
disco rigido non guasta. 

Dovrete sempre essere in grado di 
gestire file sequenziali, relativi; file 
batch e compilati; leggere e manipo- 
lare file di testo. effettuare trasferi- 
menti ed alterazioni. 

Dovrete, in definitiva, essere in gra- 
do di fare tutte quelle cose che, in ge- 
nere, sono vitali per il corretto funzio- 
namento di un qualsiasi programma e 
che, inoltre, non tutti (specialmente i 
vostri clienti) sono in grado di fare: non 
vi sarebbe motivo, infatti, di'ricorrere 
alla vostra competenza per fare qual- 
cosa che si è in grado di fare da 
soli. 

Gli strumenti, naturalmente, da soli 
non bastano; è assolutamente indi- 
spensabile avere una padronanza to- 
tale ed assoluta del mezzo tecnico; 
non sarà mai abbastanza il tempo de- 
dicato alla creazione e manipolazione 
di file (ed alla individuazione dei vari 
errori che dovessero manifestarsi). Per 
raggiungere tale padronanza inventa- 
tevi archivi, riempiteli a casaccio ed 
effettuate ricerche di ogni tipo, nel 
tentativo di provocare errori e di porvi 
rimedio: utilizzate (e studiate) i pro- 
grammi di gestione dei file che ap- 
paiono sulle varie pubblicazioni del 
‘settore; imparate ad usare ed a capire 
i limiti dei vari programmi di utility che 
riuscite a procurarvi, tra cui il recupero 
dei file accidentalmente cancellati, 
l'esame dei file presenti sul disco, lo 
studio della concatenazione delle 
tracce e settori e così via. 


| primi passi 


E probabile che qualcuno di voi, leg- 
gendo queste note, sia stato preso 
dalla più nera disperazione; qualcun 
altro, che si riteneva bravissimo, forse 
ha qualche dubbio in proposito: tutti, 
però. non vogliono ancora rinunciare 
a tentare la strada delle consulenze 
informatiche. 


A questi. pertanto, consiglierò di rin- 
viare il momento di scrivere program- 
mi specifici, e di procurarsi program- 
mi che. di sicuro, potrebbero agevola- 
re la possibilità di “creare imma- 
gine”. 
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Mi riferisco ai Date Base (archivi e- 
lettronici) e agli Spreadsheet (la- 
vagne computerizzate). 

Sono in commercio moltissimi pro- 
grammi di questo tipo, tra cui alcuni 
spiccano per la considerevole poten- 
za di elaborazione: non dimentichia- 
mo, inoltre, che molti programmi sono 
“comunicanti”, nel senso che Data 
Base, Spreadsheet e Word processor 
possono lavorare  contemporanea- 
mente e scambiar dati tra loro. 

A che cosa può servire imparare ad 
usare questi potenti package? La ri- 
sposta la potrete intuire dando uno 
sguardo ai vasti manuali di istruzione 
che li accompagnano: la potenza di 
un package, infatti, è inversamente 
proporzionale alla facilità d'uso e, so- 
prattutto. logaritmicamente propor- 
zionale al tempo necessario per pro- 
grammarlo senza errori; ne consegue 
che un professionista del calcolo (ra- 
gioniere, ingegnere, consulente finan- 
ziario e così via) non può trovare il 
tempo di studiare i voluminosi manua- 
li per utilizzare al meglio i package 
stessi e finisce, quasi sempre, per non 
usarli o per usarli al minimo delle 
loro potenzialità. 

Conosco titolari di società di consu- 
lenza che non fanno altro che pro- 
grammare i package integrati per 
conto dei loro clienti; si sono specializ- 
zati, insomma, in alcuni programmi 
che vanno per la maggiore, e che risul- 
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tano completamente affidabili (Visi- 
package piuttosto che da un altro che, 
però, risulta validissimo, magari, per 
certe operazioni di archivio. 

Queste persone si sono specializza» 
te. insomma, nel fare l'esatto contrario 
di ciò che si dovebbe fare: adattare le 
esigenze del cliente al programma e 
non viceversa; ma vi assicuro che rie- 
scono molto bene nell'intento, alme- 
no a giudicare dalle parcelle che si 
fanno pagare. 

A monte di tale professionalità, tut- 
tavia, è bene ricordare che si accumu- 
lano migliaia (senza esagerazione) di 
ore passate davanti alla tastiera, a 
cale, Lothus 1, 2, 3; Simphony: DB-3 
ed altri) e li programmano tenendo 
conto delle esigenze del cliente. 

Naturalmente conoscono a menadi- 
to i meandri dei programmi che mani- 
polano, sanno bene che certe velocità 
Operative si possono ottenere da un 
















compiere test di velocità nei vari casi 
che potrebbero capitare, in modo da 
offrire, al cliente, esattamente ciò che 
viene richiesto. 


Chi non ha mezzi 


E chi non possiede un AT compatibi- 
le o un più modesto C/128 dotato di 
drive e stampante? 


Bè, anzitutto cercate di capire se sie- 
te veramente bravi nella programma- 
zione di videogame, settore che risulta 
l'unico affrontabile per chi ha solo ta- 
stiera. registratore e buona volontà; 
per evitare delusioni dovute a super- 
valutazioni delle proprie capacità, 
considerate un qualsiasi videogame 
commercializzato di cui, sicuramente, 
possedete una copia. Provate, ora, a 
scrivere lo stesso programma, o me- 
glio un programma che sia in grado di 
fare le stesse cose: presentazione, 
musica di sottofondo, schermate gra- 
fiche, strategia di attacco, ridefinizio- 
ne dei caratteri, gestione dei movi- 
menti del joy e tutti gli accorgimenti 
tecnici, insomma, che renda il vostro 
gioco praticamente identico a quello 
al quale vi siete ispirati. 


Naturalmente non dovete barare li- 
mitandovi a rimuovere la protezione 
‘ed inserire il vostro nome: gli unici ad 
esser presi in giro sareste voi 
stessi... 

Se siete arrivati vivi al termine della 
simulazione (naturalmente scritta in- 
teramente in linguaggio macchina) al- 
lora potete definirvi bravini e decidere 
di scrivere un vostro gioco che rical- 
chi, più o meno. le difficoltà di quello 
appena riprodotto. 


Se anche questa fase è superata con 
successo, è giunto forse il momento di 
contattare le varie ditte che potrebbe- 
ro avere qualche interesse per la vo- 
stra bravura. 

Ma di questo avremo modo di par- 
larne la prossima volta. 


Se qualche lettore, nel frattempo. 
vorrà inviarci suggerimenti in proposi- 
to. saremo molto contenti di riportare 
le esperienze (o gli... espedienti) di co- 
loro che hanno sfondato. inun modo o 
in un altro, nel mondo degli affari; na- 
turalmente grazie ad un personal 
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UN FOLLETTO POLICROMO 


Qualche Poke é sufficiente per generare magnifici sprite in technicolor 


Uno dei tanti fattori che rende versati- 
le la gestione degli sprite con il C/64, 
è senza dubbio la possibilità di creare 
figure policromatiche. 

In questo articolo parleremo, ap- 
punto, della gestione del multicolor 
Nell'ambito degli sprite: il discorso è 
Valido sia per il glorioso 64 che per il 
C/128. Quest'ultimo, avendo un Basic 
piuttosto esteso. rende più semplice la 
programmazione degli sprite di quan- 
to non si possa fare con un “semplice” 
64, 

Il chip video del 64 (Vic 11) è tuttavia i- 
dentico a quello utilizzato dal più gio- 
vane 128 (solo in modo 40 colonne) e 
quindi i risultati ottenibili sono identici 
per ì due computer. 


di Maurizio Dell'Abate e Alberto Ricci 


Uso 
del multicolor 


La programmazione degli sprite 
multicolor non presenta particolari 
difficoltà: tuttavia il metodo da seguire 
intimorisce spesso chi è alle prime ar- 
mi, inducendolo, talvolta. ad “accon- 
tentarsi” dei soliti sprite ad un solo co- 
lore (oltre a quello relativo allo sfon- 
do). 


Soprattutto nei videogame d'azione 
(arcade) l'utilizzo del multicolor è qua- 
‘si sempre indispensabile perchè con- 
ferisce un “tocco” di professionalità al 
gioco stesso. 





SCHEDA TECNICA 
Software didattico per applicazioni 
grafiche 


Hardware: C/64, C/128; non adattabi- 
le ad altri computer Commodore 


Ideale l'uso di un monitor a colori 
Consigliato ai principianti 
Anche il programma pubblicato 


in queste pagine è contenuto 
nel disco “Directory” di questo mese. 
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La teonica richiede l'uso di “coppi 
di dot (puntini elementari) invece che 
la gestione dei singoli puntini, come 
invece è sufficiente negli sprite “sem- 
in altre parole, nella gestione 
del multicolor, ogni cella colorata del- 
lo sprite deve esser considerata for- 
mata da un blocco inscindibile di due 
dot affiancati. 





Si possono avere a disposizione, 
quindi, quattro colori e non più due 
soltanto: 


* il colore “animazione” 

® il multicolor 1 

* il multicolor 2 

* il colore di fondo (memorizzato in 
53281 e ininfluente agli effetti della 
collisione). 


Se ogni particella elementare dello 
sprite necessita di due dot (0 bit) perla 
definizione del colore, è intuitivo che 
la risoluzione dell'immagine sarà più 
grossolana, cioè dimezzata (in oriz- 
zontale): 12*21 contro 24421. 


Il colore di ogni coppia di dot è de- 
terminato a seconda che sia acceso il 
bit di destra, quello di sinistra, entram- 
bi o nessuno. 


Se entrambi i bit sono nulli, appare il 
colore di fondo dello schermo; se è 
“on” solo il bit di destra, la coppia di 
dot viene impostata al colore multico- 
lor 1: se. al contrario, solo il bit a sini- 
stra è acceso verrà impostato il colore 
‘animazione; nel caso infine che en- 
trambi i bit siano settati, Il doppietto 
sarà colorato secondo il codice del 
multicolor 2. 


Il riquadro pubblicato in queste pa- 
gine schematizza, ad ogni buon con- 
to, quanto detto, rendendo più imme- 
diati il rifermimento e la compren 
sione. 


Vengono inoltre segnalati i registri 
interessati. 


Il colore definito con “animazione” è 
quello solito che attribuiamo normal- 
mente ad uno sprite monocromatico 
ed è contenuto nei registri V+39 per 
l'animazione n.0, V+40 per la n.1 e 
così via, fino a V+46 (V=53248). 


Nel caso in cui vengano usati più 
sprite nello stesso istante, il colore può 
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quindi essere differente da un'anima- 
zione all'altra. Non è così invece per i 
colori multicolor 1 e 2. che sono co- 
muni a tutti gli sprite policromatici e- 
ventualmente impostati. 

| 63 byte che configurano lo sprite 
vanno calcolati come se si trattasse di 
uno sprite normalissimo: anche l'uso 
delle altre funzioni (collisioni, espan- 
sione, priorità, eccetera) non subisce 
variazioni. 


Un particolare vitale 


E' ovviamente necessario segnalare 
alla scheda video quali sprite devono 
essere considerati multicolori e quali 
no. 
Per fare questo si utilizza il registro 
V+28, destinato. appunto, all'attiva- 
zione del modo multicolore: è suffi- 
ciente settare il bit relativo allo sprite 
voluto: è lo stesso comportamento da 





seguire. insomma. con il registro 
V+21 per l'accensione (1) 0 lo spe- 
gnimento (0) delle animazioni 


All'accensione della macchina il re- 
gistro V+28 è nullo e tutti gli sprite 
vengono pertanto considerati mono- 
colori per ‘default 


Il programmino 


Le poche righe di Basic pubblicate 
chiariscono quanto sopra esposto. U- 
no sprite viene suddiviso in due parti; 
alcuni byte sono settati al valore 141 
(binario: 10001101); altri al valore 
114 (bin: 01110010) e sono sistema» 
ti rispettivamente, all'interno dello 
sprite, in alto a sinistra ed in basso a 
destra in modo da evidenziare due co- 
lonnine in cui sia più agevole distin- 
guere sia i bit che le coppie di bit. 





Lo sprite così ottenuto viene visualiz- 
zato, sempre su fondo marrone, in 
modo normale o multicolore: pre- 


mendo un tasto qualsiasi si alternano 
le due modalità. 


Nel modo normale i colori visibili sa- 
ranno solo due (marrone del fondo e 
bianco dell'animazione) con il vantag- 
gio di colorare anche un singolo punti- 
no: nel modo multicolor, invece, i co- 
lori sono quattro (bianco, celeste. nero 
e marrone del fondo); l'incremento 
del numero dei colori si paga con l'im- 
possibilità di limitarsi a colorare un so- 
lo puntino. ma sempre e solo coppie 
di punti adiacenti. 


| registri 
interessati 


(N.B: V=53248) 


100] 

Se entrambi i bit sono spenti, appare il 
colore di fondo del video, posto in 
V+33 (53281). 


[01] 

Se solo il bit di destra è acceso, en- 
irambi i dot verranno impostati al mul- 
ticolor 1, contenuto in V+37. 


110] 

Se solo il bit di sinistra è acceso, en- 
trambi i dot verranno impostati al co- 
lore animazione. differente per ogni 
sprite e contenuto in V+39, V+40, 
V+41, ecc. 


(11) 

Se entrambi i bit sono accesi, entram- 
bi i dot verranno impostati al multico- 
lor 2 (V+38). 


Per attivare il multicolor: 
Poke v+ 28, Peek(v+28) or (21 sn) 


Per disattivarlo: 
Poke v+28, Peek(v+28) and (255- 
21 sn) 


In cui “sn” è il numero sprite (0-7). 


V=53248:REM START VIC II 


REM *** AZZERAMENTO *** 
FOR A=Q TO 62:POKE B32+A,0Q: 
NEXT:FOR A=Q TO 31 STEP 3 
POKE 832+A, 141 

NEXT:FOR A=32 TO 62 STEP 3 
POKE 832+A, 114: NEXT 

REM: ## SPRITE #0 
PRINTCHR$C147):POKE 2040,13 
REM 
POKE U+39,1:REM 


#u* C, ANIMAZ. #** 
NERO 


REM 
POKE U+37,0:REM 


se COLOR (Dea 
BIANCO 


REM *** M.COLOR 2 *** 
POKE V+38,14:REM A22. 


REM vete GFONDO am 
POKE 53281,8:REM MARRONE 


REM *** ESPANDE #** 
POKE U+23,1:POKE V+289,1 


REM «*@ POSIZIONA *** 
POKE U,150:POKE U+1,150 


REM *** SPRITE ON #** 
POKE V+21,1 

PRINT”10 00 11 01” 
PRINT”Q@1 11 00 10” 

GET AS:GOSUB 400 

IF LENCAS)=O THEN 320 
POKE U+28,1 

GET AS:GOSUB 400 


IF LENCAS)=0 THEN 350 
POKE U+28,0 

GOTO 320 

REM ALTERNANZA DIMENSIONI 


UU=UU+1:IF UU<100 THEN RETU 
RN 

POKE V+23,1:POKE U+29,1 
UU=UU+1:IF UU<209@ THEN RETU 
RN 

POKE U+23,0:POKE U+29,0:UU= 
0) 


RETURN 
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MUSICA 





UN BUON MOTIVO 


PER USARE IL C/128 


Ovvero, 
come strimpellare 
in modo facile 
e divertente 
con il C/128 


di G.B. Proietto 


Il programma proposto in queste pa- 
gine è in grado di trasformare il vostro 
potente computer in un mini-sinte- 
tizzatore completo di alcuni effetti 
speciali 


Come usarlo 


Dopo aver digitato il listato, bisogna 
impartire il solito RUN: il programma 
caricherà in memoria i dati relativi alla 
routine in linguaggio macchina e a 
quelli delle note. In seguito, tramite un 
uso intensivo di BOX, verrà disegnata 
la tastiera. 


Sopra (o sotto) ogni tasto è presente 
un carattere che è quello da premere 
per ottenere la nota corrispondente: 
per una scala di note più completa 
vengono usati anche il tasto Return ed 
i tasti "1" e “2” del tastierino nu- 
merico. 


Come affermato all'inizio. sono di- 
sponibili alcuni effetti speciali. ai quali 
si accede premendo i tasti della fila 
superiore dei numeri da 0 a 9. 


Con i tasti da 1 a 6 si creano effetti 
speciali immediatamente udibili; i ta- 
sti 8.e 9 cambiano il timbro del suono. 
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SIMONE. GALUNA 


mentre il tasto O ripristina il timbro 
originario. 

Dulcis in fundo, il tasto 7: premen- 
dolo viene modificata la routine in lin- 
guaggio macchina in modo che una 
nota viene generata finchè non si pre- 
me il tasto corrispondente ad un'al- 
tra nota. 


L'opzione 7 è bistabile, vale a dire 
che si inserisce e disinserisce con lo 
stesso tasto; si noterà come, coni tim- 
bri 8 e 9, tale opzione non sortisca al- 
cun effetto. ma ciò è dovuto alla parti- 
colare forma d'onda impostata. 

Degno di rilievo è il fatto che è possi- 
bile sovrapporre effetti speciali, tra di 
loro 0 con la melodia generata da ta- 
stiera; quest'ultima utilizza la voce n.1 
mentre gli effetti speciali usano, alter- 
nativamente. la voce 2 e 3 

Premendoi tasti 1 e 2. in rapida suc- 
cessione, otterremo la sovrapposizio- 
ne degli effetti speciali. mentre con i 
tasti 1 e 3 (che utilizzano entrambi la 
stessa voce). sarà udibile dapprima il 
primo effetto speciale ed in seguito il 
secondo (senza possibilità di poter 
miscelare il suono prodotto da tastiera 
durante l'esecuzione del primo ef- 
fetto speciale). 

I tasti 1,3 e 5 utilizzano la voce n.2. 
mentre i tasti 2, 4 e 6, la voce n.3. 





Si consiglia vivamente di studiare la 
struttura del programma, particolar 
mente compatto grazie al potente Ba- 
sic V 7.0. 


Funzionamento 
del programma 


Il programma si compone di una 
parte in Basic ed una in linguaggio 
macchina, memorizzata a partire da 
l'indirizzo $EOO (decimale 3584) in 
cui vengono allocati, di norma. i dati 
per gli sprite. 

Il programma Basic risulta piuttosto 








SCHEDA TECNICA 
Sofiware didattico per applicazioni 
musicali 


Hardware: C/128, non adattabile ad 
altri computer Commodore 


Consigliato ai principianti 
Anche il programma pubblicato in 


queste pagine è contenuto nel disco 
“Directory” di questo mese. 











ui 
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semplice: il “cuore” risiede nelle linee 
300-340 mediante le quali si accede 
alla routine l.m. 

Questa ha il compito di scandire la 
tastiera, depositando nella locazione 
255 un numero, compreso tra 1 e 35. 
corrispondente al tasto premuto. 

Il disassemblato non viene pubblica- 
to in quanto vi si può accedere in am- 
biente Monitor, dopo aver dato, ovvia- 
mente, il RUN per caricare in memoria 
la routine |.m, interrompendo il pro- 
gramma con Run/Stop e Restore (la- 
sciando il tempo di caricare i data), e 
digitando Monitor e D EO0 E1B, 

Riportiamo, comunque, un breve 
commento al disassemblato: 





E00-E02 

controlla se il tasto è premuto oppure 
se è stato rilasciato; nel primo caso 
entra in un ciclo chiuso, nel secondo 
prosegue oltre, 


E04: 
carica l'accumulatore con il valore 
della locazione $D4 (decimale 212) 





EO6-EOE: 

confronta il valore dell'accumulatore 
con quelli di una tabella immediata- 
mente adiacente alla routine: tali valo- 
ri sono quelli contenuti nella locazione 
212 alla pressione dei relativi tasti. Se 
viene individuato un valore uguale a 
quello contenuto nell'accumulatore, si 
salta a $E19, altrimenti il program- 
ma prosegue 


E10-E16: 

azzera la frequenza della nota (l'indice 
X. quando si perviene in $E10, contie- 
ne il valore 0) e ricomincia da capo. 


E19 
scarica il valore di X nella locazione 
255. 


E1B: 
ritorna al Basic 


La modifica apportata dalla pressio- 
ne del tasto 7 è quella di non azzerare 
la frequenza e di ricominciare diretta- 
mente il ciclo 


Modifiche al programma 


Il programma è suscettibile di nume- 
rose modifiche: si possono, ad esem- 
pio, sostituire gli effetti speciali propo- 
sti con altri di proprio gradimento, op- 
pure introdurre effetti grafici. o altro 
ancora. 

| più bravi potranno creare un menu 
al quale accedere premendo un tasto 
particolare, e che possa permettere di 
modificare la forma d'onda degli stru- 
menti, magari con una schermata del 
tipo “Music Shop 





A soLE 285.000 LIRE, IVA COMPRESA 


IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 


* DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 395.000 LIRE, IVA COMPRESA 


COMPATIBILE AL 100%: stesso DOS (Disk Operating System) del Commodore 
Costruzione SLIM LINE con alimentatore esterno compreso nel prezzo 
DOPPIO connettore seriale per collegare un altro Drive 


e/o una stampante 


Robusto mobile in metallo schermato antidisturbo 
GARANZIA totale (12 mesi, comprensiva di ricambi 


e mano d'opera) 


Dettagliato libretto d'ISTRUZIONI in italiano con 


molti programmi in BASIC ed esempi d'uso 
DEVIATORE esterno per cambiare 

via Hardware il numero della periferica 
DISCHETTO omaggio con programmi e 
copiatori TURBO per trasferire su disco i 
programmi su cassetta 


GRATIS! 


ad ogni acquirente, la famosa 


fino a 5 volte il 





Circa 


EXPRESS SYSTEM della MASTERTRONIC 
(valore L. 35.000) la miglior cartuccia per velocizzare 
aricamento dei programmi da disco. 
La cartuccia si inserisce nella porta di espansione del 64/128 
€ NON fa decadere la garanzia del tuo computer 






























Nuovo punto di vendita al pubblico: 


V.le Fulvio Testi, 219 - Milano - Tel. 02/6427410 





Rapide spedizioni in tutta ITALIA, con pagamento contrassegno al postino 
Nessun addebito di spese a chi allega all'ordine un assegno non trasferibile 0 un vaglia postale intestati alla 
CIRCE Electronics, Srl - Via Primo Maggio, 26 - Zona Industriale - 37012 BUSSOLENGO (VR) - Tel. (045) 71.51.043 
Per ricevere il catalogo HARDWARE. inviare L. 1000 in francobolli 


Lire 15.000 quale contributo spese di spedizione 





10 REM EASY MUSIC 





20 REM PER C/128 

30 REM BY G.B. 

4O REM =** PROIETTO *e» 

so: 

so: 

70 REM CARICA L.mM. 

80 FORA=35984T03646: READX: POKEA,X: B=B+X: NEXT 
90 1FB<>S@BBTHENPRINT"DERRORE NEI DATA":END 
100 : 

110 REM CARICA DATI NOTE 

120 DINNSC25): FORA=1T025: READNSCA) : NEXT 

130 








140 REM DISEGNO TASTIERA 
150 COLORO, 16:COLOR4, 12: COLORI, 1:COLOR2,1:GRAPHIC1,1 
160 CHAR1,13,1, "EASY MUSIC 128” 

170 FORA=QT014:BOX1,10+22*A,36,30+20*A, 126: NEXT 

180 FORA=0T01:BOX1,25+20*A,35,35+20*A,86,0,1:NEXTA 
190 FORA=OT02:BOX1,85+20°A,36,95+20*A,86,0,1:NEXTA 
200 FORA=QT01:BOX1,165+20*A,36,175+20*A,85,0,1:NEXTA 
210 FORA=0T02:BOX1,225+20*A,36,235+20*A,85,0,1:NEXTA 
220 CHAR1,3,3,"W E TY U OP sg 

230 CHAR1,2,16,"f SD FG HJ KL q_e LI 


240 CHAR1,13,18, "EASY MUSIC 128”:CHAR1,12,20,"BY G.B.PROIETTO":CHAR1,4,22, "TASTI 


9 PER EFFETTI SPECIALI”:CHAP1,9,24, "BUONA STRIMPELLATA !!!" 
250 
260 REM PARAMETRI SUONO 
270 TEMPO 255: ENVELOPES,0,9,3,15,2,1536:PLAY"V1UST9OYW” 
280 + 
290 REM PROGRAMMA PRINCIPALE 
300 SYS3584:P=PEEK(255); 1FP>25THEN330 
310 PLAYNSCP) 
320 PLAY"U904":GOT0300 
330 ONP-25G0SUB370, 380,390, 400, 410,420,430, 440, 450,460 
340 GOT0300 
350 è 
360 REM EFFETTI SPECIALI 
370 SOUND2, 30000, 120,0, 10000, 1000, 1: RETURN 
360 SOUND3, 48800, 190,2, 5600, 28600, 0: RETURN 
390 SOUND, 25900, 100,1,3000, 3650, 0: RETURN 
‘400 SOUND3,60250,100,1,50100,1100,1:RETURN 
410 SOUND? ,45500,100,2,9900, 12150, 1:RETURN 
‘420 SOUND3,52300,100,2,55500,26100,2,1570: RETURN 
430 G=XORCG,1):1FG=1THENPOKE3600,76:POKE3602, 14: ELSEPOKE3500, 142: POKE3602,212 
435 RETURN 
440 PLAY"T7”: RETURN 
450 PLAY"T8": RETURN 
460 PLAY"TS":RETURN 
470 
480 
490 
S00 REM DATA L.M 
510 DATA197,212,240,252,165,212,162 
520 DATAG36,221,027,014,240,012,202 
530 DATAZ08, 248, 142,000,212,142,001 
540 DATAP12,076,000,0l4,134,255,096 
550 DATA010,013,018,021,026,029,034 
550 DATA037, 042,045, 050,053, 001,071 
S70 DATAQ58,009,014,022,025,030,038 
580 DATAG®) 049,054, 059,056, 059,008 
599 DATAGI1,016,019,924,027,032,035 
600 
610 REM DATA NOTE 
620 DATAC,D,E,F,6,A,B,05C,05D, OSE 
630 DATAOSF, 056,050, 0SB,06C, #C, #D 
640 DATA#F, #5, #0, 0S#C,0S8D, 0S8F 
650 DATAOS#G, 05#A 
660 END 
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DIDATTICA 





GRAFIC-AMIGAMENTE PARLANDO 


Un breve ma affascinante viaggio all’interno del Basic di Amiga 
per scoprire 
le prime, grafiche virtù del potente interprete 


ji Roberto Ferro 


SCHEDA TECNICA 


lettere e telefonate) in modo 
Basic 
Software didattico. per. applicazioni 


grafiche 
Hardware: Amiga (qualsiasi modello) 


Ideale l'uso di un monitor a colori 


Consigliato ai principianti 
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0 procedure di prog ione ine- 
dite. L'invito a scrivere è dunque sen 
pre valido, anch 


‘AI 








e nel caso de 








La grafica, 
questa sconosciuta 


Parlando di Amiga è quasi d'obbligc 
parlare di grafica ed infatti questo me 
se tratteremo proprio 
mandi del Basic dedicati alla 
della grafica, non tralasciando, ( 
mente, di parlare in futuro di 
sprite e tutto ciò d 
parli. 

Chi possiede 
con un C/64, 
rente 








uni dei co- 











cui vorrete 


o ha avuto a che fare 
arà sicure 
del fatto che la ge 
grafica su que 
chè impossibile da Basic 
stanza ha costretto la ma 
li C/64 
avvallersi di validi pro 
dotti come le celeberrime routine di 
Toma 0 il recente GW-Basic 
lator 

Passando all'Amiga il discorso 
venta diametralmente opposto: qua: 
tutte le pos fiche di Amiga 
sono supportate dal Basi 
caso, è opera della Microsoft (pratica 
mente l'ultima 
oftware ...) 


Il set di istruzioni è 





al cor 





mente 





tione della 





to computer è pre 








circo. 





ior part 





dei possessori od arrangi: 


con il L.M. c 











arrivata in fatto di 


particolarmente 
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dow, dei color 


Gli Screen 








lella grafic miga esiste il cor 
ettc he rappresenta 














somputer. Te 





degli altri persor 





per intenderci, possiamo dire che ha 





en po re fare con gli “screen 
gestiti dal ( sì con il co 
mando Screen, si decide solo la m 








dalità grafica, mentre Amiga (0 meglio 
ABasic) ese 


lezionando, sì, 


to comando se 
Nodalità grafi 


Jiverse 
he, ma permettendi 


la creazione e la 











Sr di più pagine grafiche in 
Gra: PC, infatti, è possibi. 
le gestire più schermi che verranno vi 
sualizzati sovrapposti tra loro. Ogr 
senso verticale) permet 
dietro. Per avere un'idea 
i tratti è sufficie dopo 
entrati nell'ambiente del Ba: 








un output su video sarà sempre diretta 
ad una finestra e non allo schermo ve- 
ro e proprio nel quale è impossibile 
scrivere direttamente’ 

La sintassi del comando Screen è re- 
golata da cinque parametri che, nel- 
l'ordine, sono; 


e Numero schermo 
e Larghezza 

* Altezza 

* Colori 

* Modalità 


Tramite il primo parametro specifi- 
chiamo semplicemente un numero, 
compreso tra 1 e 4, da attribuire allo 
schermo per identificarlo. 

Con “Larghezza” e “Altezza” indi- 
chiamo il numero di pixel orizzontali e 
verticali, mentre con “Colori” decidia- 
mo quale debba essere il massimo nu- 
mero di colori utilizzabili: indicando un 
valore tra 1 e 5 possiamo stabilire da 
un minimo di 2 ad un massimo di 32 
colori (vedi algebra binaria). 


Infine con “Modalità” indichiamo la 
risoluzione scelta usando i valori 1 e 2 
per selezionare, rispettivamente, la 
bassa (320 X 200) o l'alta risoluzione 
(640x200) edi valori 3 e 4 perla bas- 
sa risoluzione interlacciata (320 X 
400) e l'alta (640X 400). Se quindi vo- 
gliamo creare uno schermo in bassa 
risoluzione con 32 colori  scri- 
veremo. 


Screen 2,320,200,5,1 


Bisogna far attenzione a non scher- 
zare troppo con l'alta risoluzione inter- 
lacciata in quanto. soprattutto adope- 
rando molti colori, questa impostazio- 
ne “divora” memoria senza tanti com- 
plimenti, e se non si presta attenzione 
a riservarne abbastanza (tramite il co- 
mando Clear) si corre il rischio di in- 
cappare in errori di esaurimento 
memoria. 


Una finestra sul mondo 


Come già accennato, non è possibi- 
le scrivere o disegnare su uno scher- 
mo senza aver preventivamente aper- 
to una finestra 

Il comando Window è ciò che oc- 
corre per creame una. La sua sintassi 





si articola in ben cinque parametri che 
permettono di specificare dimensioni, 


nome. identificazione ed attributi 
vari. 
Essi sono: 


® Numero di identificazione 
® Nome 

* Dimensioni 

® Caratteristiche 

® Numero schermo 





Con il numero di identificazione sta- 
biliamo un valore da associare alla fi- 
nestra, mentre con “Nome” indichia- 
mo un stringa che comparirà-come ti- 
tolo della finestra. 

Grazie al parametro “Dimensioni 
possiamo scegliere le coordinate del- 
l'angolo in alto a sinistra ed in basso a 
destra della finestra stessa. Queste 
vanno indicate nella particolare forma 
(KMIINY1): 

Il penultimo parametro (‘caratteri- 
stiche”) è molto importante perchè 
permette di stabilire le specifiche del- 
la Window. Esaminando la finestra 








“List del Basic notiamo che può esse- 
re chiusa (premendo il pulsante del 
mouse sul gadget in alto a sinistra), si 
può selezionare la priorità rispetto alle 
altre finestre (gadget in alto a destra). 
possono essere decise le dimensioni 
{gadget in basso a destra), ed ancora 
può essere spostata in ogni parte del 
video senza che perda il suo contenu- 
to. Tutte queste sono caratteristiche 
opzionali: se decidiamo che le dimen- 
sioni di una finestra non debbano po- 
ter essere variate è sufficiente indicar- 
lo tramite il parametro ‘Caratteristi- 
che” ed il gioco è fatto. Il valore da in- 
serire può essere compreso tra 0 e 
31: questo numero rappresenta la 
somma tra 1, 2,4, 8 e 16 ognuno dei 
quali rappresenta una specifica (o 
gadget) come da tabella. L'ultimo pa- 
rametro è lo Screen, su cui creare la 
window desiderata, per cui se voglia- 
mo una finestra a tutto schermo su u- 
no screen come quello prima creato 
scriveremo... 


Window 2, “Ma che bella finestra!”, 
(0.0}-(319,199),2,2 


che creerà una window “mobile” e 
di cui si possono variare le dimen- 
sioni 


Come numero di identificazione è 
bene non usare mai quello unitario, 
che rappresenta la window output del 
Basic. Ovviamente questo discorso 
cade qualora si desiderasse alterare le 
caratteristiche della window output. 

E' possibile, nel caso vi siano più fi- 
nestre aperte, decidere su quale di 
queste dirigere l'output. Ciò è possibi- 
le tramite Window Output seguito dal 
numero della finestra. Ad esempio. 





Window Output 3 


Prima di passare ai successivi co- 
mandi, rimane da dire che, per chiu- 
dere una finestra o uno schermo, si u- 
serà la chiave “Close” seguita dal nu- 
mero di identificazione della finestra o 
dello schermo. Per chiudere, ad esem- 
pio. la finestra 2 scriveremo:. 


Window Close 2 
e per lo schermo 2. 


Screen Close 2 
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| colori 


Per gestire i colori l'AmigaBasic met- 
te a disposizione un paio di comandi: 
“Color” e “Palette”. Prima di iniziare ri- 
cordiamo che ogni screen ha un nu- 
mero preciso di colori, per esempio il 
Workbench ne ha 4, numerati da 0 a 
3, mentre altri schermi possono aver- 
ne 2,8, 16 oppure 32, a seconda della 
scelta effettuata al momento della 
creazione dello schermo. 

Ritornando al Workbench, vediamo 
come i quattro colori presenti siano 
associati ad un numero di identifica- 
zione che è O per il blu, 1 per il bianco 
2 per'il nero e 3 per l'arancione. Volen- 
do modificare ‘uno di questi, ci awar- 
remo del comando Palette la cui sin- 
tassi è: 


Palette colore, Rosso, Verde, Blu 


«in cui “colore” è il numero di identifi- 
cazione del colore scelto e “Rosso”, 
“Verde” e "Blu" sono valori compresi 
tra 0.00 e 1.00 da immettere per spe- 





Tabella dei valori da 
“Caratteristiche” 


gadget in basso a destra. 


ghe in alto. 


gadget in alto a destra. 


sinistra. 


Esempio: 





dicare per il parametro 
1: si possono modificare le dimensioni della finestra; viene abilitato il 
2: la finestra può essere spostata sullo Screen: viene creata la barra a ri- 
4: è possibile selezionare la priorità della finestra; viene abilitato il 
8: la finestra può essere chiusa; viene creato il gadget in alto a 


16: il contenuto della finestra non viene alterato qualora vengano so- 
vrapposte altre finestre: durante la sovrapposizione il Basic mentiene in 
memoria la zona “coperta” che sarà nuovamente visibile quando ra 
‘spostata la finestra che vi era sovrapposta. 


cificare le “quantità” di rosso, verde e 
blu che comporranno il nuovo colore; 
proprio come fa un pittore quando, 
partendo dai colori di base. crea una 
qualunque tonalità cromatica. Se scri- 
viamo, in modo dirett 





Palette 0, 1,1,0 


».vedremo il colore di sfondo (il blu i- 
dentificato dallo 0) mutarsi in rosso. 
oppure con... 


Palette O, 1, 0.5, 0 


..Gambiare in un tono di arancione, e 
così via. 


Il comando Color è molto più sem- 
plice ed immediato da usare ed ha la 
funzione di assegnare allo sfondo ed 
al primo piano il colore da utilizzare. Di 
default è O (il blu) per lo sfondo e 1 (il 
bianco) per il primo piano, ma scri- 
vendo... 


Color 0, 1 








Il valore 9 (=1+8) indica una finestra di cui si possono variare le di- 
mensioni e che può essere chiusa, ma di cui non si può selezionare la 
priorità, nè può essere spostatà: Verrà perso il suo contenuto se un'altra 
finestra viene ad essa sovrapposta. 


L'assenza di un certo valore, ovviamente, indica, per default, l'impos- 
sibilità di servirsi di quelle particolari potenzialità. 
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avremo l'effetto di scrivere in blu su 
sfondo bianco, oppure con... 


Color 2,3 


..avremo uno sfondo arancione su cui 
scriveremo in nero. 


Punti 


Per concludere questa prima carrel- 
lata sui comandi grafici dell'AmigaBa- 
sic trattiamo il comando base della 
grafica: ‘“Pset”. 

Questo comando permette di trac- 
ciare un singolo punto ed ha due para- 
metri: le coordinate ed il colore. 

Le coordinate vanno espresse rac- 
chiuse tra parentesi, nella forma 
Kr) 

Il secondo parametro specifica il co- 
lore del punto: questo può essere o- 
messo, nel qual caso verrà utilizzato il 
colore di default (1 = bianco) 0 quello 
selezionato tramite l'ultimo coman- 
do Color. 


Possiamo quindi 
punto con... 


Pset (100,70) 


tracciare un 


che disegnerà un punto bianco nelle 
coordinate (100,70), oppure... 


Pset (100.70),3 


..Che traccerà nello stesso punto un 
punto (scusate il bisticcio di parole) di 
colore arancione [a meno che non ab- 
biate pasticciato con Color e Palette). 


Infine c'è la possibilità di indicare 
coordinate relative, oltre a quelle as- 
solute come appena visto. 


Per fare ciò ci serviamo di “Step” 
che, preposto alle coordinate. fa in 
modo che vengano interpretate come 
relative all'ultimo punto tracciato. 
Per cui... 


Pset (100,90): Pset Step (30.20) 


.traccerà due punti, il primo dei quali 
localizzato nelle coordinate (100.90) 
ed il secondo 30 pixel più a destra e 
20 più in basso del precedente. Punto 
e basta 








Dalla teoria alla pratica 


Il programma di cui segue la spiega- 
zione traccia grafici pseudo-casuali 
servendosi esclusivamente dei co- 
mandi illustrati nel corso del pre- 
sente articolo. 

Sul numero 41 di C.C.C. è apparsa la 
versione per C/64 del programma 
Hopalong che permette di plottare 
punti sul video seguendo un particola- 
re meccanismo ricorsivo. Come è già 
stato illustrato in quella occasione le 
fasi di questo meccanismo sono le 
seguenti: 


Programma .. 
versione 
Piddicitane 


K=SQA( 2) 
ne=6 “Num. 
ris®=1 


‘ crea Screen e Finestra 
SCREEN 2,320*ris,200,6-ris,ris € 
WINDOW 2,"Hopalong ",,31,2 


* Modifica i colori di default 


PALETTE 0,0,0,9 
PALETTE 2,0,9,1 


‘ Immissione parametri 
Parametri.A,B,C ";a,b,c n 
Man 
; 


INPUT " 
INPUT " 
INPUT " 
INPUT " 


Numero. punti 


Scala ";s 
Delta-x, 


* Cancella il video e traccia 


Hopalong sg 
AmigaBASIC 
Roberto Ferro 


colori - Max = 31 


‘Risoluzione 1=320,2=640 


Delta-y";dx,dy 


® si parte da un punto (X, Y) di coordi- 
nate 0,0 


* si scelgono 3 valori A, B, C casuali 


* si determinano le coordinate del 
punto successivo (X1, Y1) tramite una 
relazione matematica 


® si traccia il punto X1, Y1, si pone 
X=X1 e Y=Y1 e si riparte a calcolare 
un altro punto, secondo la stessa rela- 
zione matematica 


* il ciclo si interrompe quando è stato 
raggiunto un numero prefissato di 
punti. 


La versione in AmigaBasic presenta 
qualche differenza rispetto alla versio- 
ne per C/64 e routine grafiche di To- 
ma, tra cui la possibilità di scegliere la 
risoluzione da usare tramite la variabi- 
le “ris”. Inoltre possiamo scegliere il 
numero di colori in cui suddividere 
l'immagine fino ad un massimo di 32 
in bassa risoluzione. 

Dopo essere stato lanciato. il pro- 
gramma crea uno screen e vi apre una 
finestra di cui modifica i colori renden- 
do nero lo sfondo. Terminate le opera- 
zioni preliminari, il programma chiede 


CLS 


di immettere i parametri A, B, C (sepa- 
rati da una virgola), il numero dei punti, 
la scala e il Delta-X e Delta-Y, anch'es- 
si separati da una virgola. Questi ultimi 
due parametri servono per “centrare” 
la figura all'interno del video: di solito, 
con idonea scala, la centratura si ot- 
tiene con i valori 160, 100 in bassa ri- 
soluzione e con 320, 100 in alta. 

La relazione matematica può essere 
scelta tra quelle (tre) presenti nel ciclo 
di tracciamento della figura; per sele- 
zionarla è sufficiente eliminare l'apice 
(che, in ABasic, funge da REM) posto 
prima della relazione prescelta. Ovvia- 
mente una sola delle tre relazioni deve 
essere priva di apice e non due 0 
tre contemporaneamente. 

Terminato il tracciamento sentiremo 
un caratteristico beep e vedremo il vi- 
deo illuminarsi (d'immenso!). A que- 
sto punto il programma attenderà la 
pressione di un tasto per ricomin- 
ciare daccapo. 


Per chi volesse ulteriori delucidazio- 
ni sulla teoria di Hopalong, è d'obbligo 
Il rinvio all'articolo “Hopalong: mate- 
matica e fantasia” apparso, come già 
detto, sul numero 41 di C.C.C. 


la figura servendosi di PSET 


FOR i=@ TO n-1 


w=kts8(x+y)*ris 
z=k*s*(y-x) 


colore=INT(nc*i/n)+1 
PSET (w+dx,z+dy),colore 


x1=y-SGN( x) #SIN(ABS(b*x-c)) 


yi=Ca-x) 


xax1:y=y1 


NEXT i 


BEEP 


1 a$=INKEY$:IF ag="" 


* x1=y-SGN( x) *SQR(ABS(b*x-c)) 
x1=y-SGN( x) *LOG(ABS(b*x-c)) 


THEN 1 


chiude Screen e Finestra 
WINDOW CLOSE 2 


SCREEN CLOSE 2 


IF ag="s" 
END 


PRINT:INPUT "Un’altra Figuia ";a$ 
THEN RUN 
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A tutto disco. 





Finalmente, viste le numerose richieste, d'ora in poi ogni pubblicazione Software Club su cassetta sarà 
disponibile anche su dischetto da richiedersi, per corrispondenza, presso la redazione. 


Software Club #11 (C/64-128) 
Software Club #12 (C/64-128) 
Software Club #13 (C/64-128) 
Software Club #14 (C/64-128) 
Software Club #15 (C/64-128) 
Software Club #16 (C/64-128) 

I Gialli Commodore 1-2-3 (C/64-128) 


Charlie Deus (C/64-128) 
Ruby Rap (C/64-128) 
La voce III (C/64-128) 
Il prezzo, per ognuna delle suddette pubblicazioni è di L. 12.000 più L. 3.000 per spese di spedizione. 


Le richieste vanno indirizzate a: 


Systems Editoriale 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 
Tel. 02/8467348 


Il pagamento può essere effettuato tramite assegno bancario 0 versamento sul c/c N. 37952207 
Non è possibile inviare materiale in contrassegno né contro invio di vaglia telegrafico. 
Per ogni ordine, anche se per più dischetti, le spese rimangono fissate in L 3.000 
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CHI NON HA MAI COPIATO 
SCAGLI IL PRIMO DISCHETTO 


E' ancora possibile, oggi, far finta di niente nei confronti della pirateria? 


Da che mondo è mondo molti indivi- 
dui approfittano dell'ingenuità della 
gente per salvaguardare il proprio e- 
goismo. A contrastare l'opera di que- 
ste persone provvede la cosiddetta 
morale comune (che dovrebbe auto- 
regolamentare le velleità illecite). le 
leggi (quando e se funzionano) e la di- 
fesa personale. intendendo, con tale 
termine, il ricorso a deterrenti di 
veria natura. 

Nel campo dell'informatica, come è 
noto, le risorse umane impiegate per 


del Corsaro Nero 








C'era una volta un re presuntuoso. Un bel giorno due imbroglioni gli fe- 
cero credere di essere sarti in possesso di una stoffa magica che diven- 
tava invisibile agli occhi degli stupidi mentre restava visibile per le per- 
sone intelligenti. Naturalmente il re diede ad intendere di vedere la stof- 
fa dei due imbroglioni ed, anzi, ordinò che gli fosse confezionato un ve- 
stito. Quando. indossato il “vestito”. il re uscì per le strade in mutande, 
la gente, non volendo passare per stupida, eclamava “Che belle vesti 
indossa Sua Maestà!”. Ma un ingenuo bambino disse ad alta voce “Il re 
è nudo” e tutti, presa coscienza del proprio comportamento, si vergo- 
gnarono profondamente. 
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lo sviluppo di nuovo software e 
hardware sono piuttosto costose e ri- 
chiedono tempo ed investimenti di 
notevole entità. 

Una volta commercializzato un pro- 
dotto, tuttavia, è facilissimo riprodurlo 
a costi praticamente irrisori disponen- 
do di attrezzature modeste e alla por- 
tata di tutti. 

La morale corrente, in questi casi, 
non rappresenta un grosso ostacolo; 
la legislazione, al contrario, sembre- 
rebbe offrire (almeno all'estero) quelle 
garanzie di tutela che giustamente si 
richiedono in una società civile. 

Non rimane, per salvaguardare i pro- 
pri interessi, che ricorrere a tecniche 
particolari, miranti alla non riproduci- 
bilità del prodotto. 


Hardware 


Per ciò che riguarda le apparecchia- 
ture l'unico modo di impedirne una ri- 
produzione indesiderata è quello di 
costruire i chip e brevettarne le carat- 
teristiche, ma rinunciare alla loro 
commercializzazione. 

Purtroppo l'investimento necessario 
per lo studio di un chip risulta tanto 
consistente da costringere il fabbri 
cante non solo a utilizzarlo nei propri 
computer. ma anche a venderlo a terzi 
e, magari, a consentirne la fabbrica- 
zione in serie su licenza. In questo ca- 
so, naturalmente, è difficilissimo risali- 
re al produttore di un clone e, ammes- 
so che si riesca nell'impresa, è ancora 
più difficile bloccare la duplicazione 
intrapresa illegalmente. 

Per scelte strategiche, poi, non è fa- 
cile decidere di rinunciare alla vendita 
dei chip: impedendone la diffusione 
su larghissima scala, infatti. si blocca 
anche la diffusione degli apparecchi 
legati all'architettura di quel particola- 
re chip: se non si perde sul fronte dei 
clone, insomma, si perde sul campo 
delle vendite. 

Se, al contrario, si rinuncia alla ces- 
sione del chip. è inevitabile conclude- 
re che gli eventuali computer che uti- 
lizzassero quel particolare chip sareb- 
bero tutti di provenienza illegale. In 
questi casi. pertanto, la procedura le- 
gale sarebbe enormemente facilitata 
nell'individuare le responsabilità della 
fabbrica “duplicatrice”. 
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Questo problema io conoscono be- 
nissimo i produttori dell'Apple che. al- 
meno nei primi modelli, utilizzavano 
circuiti integrati disponibili presso 
qualunque rivendita al dettaglio: mi- 
‘croprocessore, Ram, Rom. porte logi- 
che, 1/0 ed altre minuterie. 

Il tentativo di super-brevettare un so- 
lo chip (il famoso “Bios” dei PC IBM) 
vitale per il corretto funzionamento 
del computer. non ha portato a risulta- 
ti incoraggianti. Non solo, infatti, si è 
riusciti a riprodurne le funzioni senza 
‘invadere’ il brevetto IBM ma, in tanti 
casi, si ègiunti a modifiche tali che i 
Bios alternativi risultano di gran lunga 
migliori di quelli originali. 


Software 


Nel caso del software il problema è 
più complesso a causa della impossi- 
bilità di impedire la commercializza- 
zione dei supporti magnetici. 

Si potrebbe tentare di costruire 
computer basati su supporti molto 
particolari. coperti da brevetto e di 
produzione esclusiva. Ma quante per- 
sone, oggi. sarebbero disposte ad ac- 
quistare un computer la cui diffusione. 
inevitabilmente, sarebbe destinata a 





restare circoscritta? Per non parlare 
del consistente investimento finanzia- 
rio indispensabile per convincere il 
target cui il sistema è destinato. 

In America il problema del software 
l'hanno risolto in modo semplice ma 
efficace. 

Non appena un nuovo prodotto è di- 
sponibile, decine di migliaia di copie 
vengono immediatamente distribuite, 
nello stesso giorno, a centinaia di ri- 
venditori al dettaglio. Contempora- 
neamente una martellante campagna 
pubblicitaria invita il potenziale 
utente all'acquisto. 

Negli Stati Uniti il fenomeno del con- 
“sumismo è tale per cui il consumatore 
(ma sarebbe meglio dire il consumi- 
sta) non riesce a resistere alla tenta- 
zione di possedere subito un certo 
prodotto e, di conseguenza, si precipi- 
ta ad acquistarlo. Egli sa benissimo 
che, entro un arco di tempo brevissi- 
mo, lo stesso prodotto verrà sprotetto 
e messo in circolazione dai pirati a 
prezzo più contenuto (se non, addirit- 
tura, gratis); tuttavia il desiderio di pos- 
sederne subito una copia è più forte di 
una paziente attesa. 

| grossi affari, quindi, si realizzano 
nell'arco di una decina di giorni, du- 
rante i quali le vendite devono com- 





pensare la fatica degli autori, le com- 
petenze della efficace distribuzione e 
della martellante pubblicità. Non di ra- 
do si parla di centinaia di migliaia di 
dollari. 


Un altro modo per proteggere il 
software, a parte gli accorgimenti tec- 
nici, è quello seguito dalla casa pro- 
duttrice del Geos. 


Questo package, ben noto ai nostri 
lettori, è stato infatti ceduto alla Com- 
modore ad una particolare condizio- 
ne: è possibile distribuirlo solo se alle- 
gato alla confezione di un C/64 o 
C/128. In questo modo nessuno, se 
non la Commodore, ha il diritto di dif- 
fonderlo, ed un controllo sui vari an- 
nunci pubblicitari che propongano il 
Geos sono facilmente individuabili e 
perseguibili. 


In Italia, naturalmentel(), l'ostacolo è 
stato facilmente aggirato: molti acqui- 
renti di un C/64, che non intendano 
acquistare anche un drive (sul quale 
può funzionare il Geos) restituiscono 
al negoziante il disco ed il manuale 
presente nella confezione pur di avere 
uno sconto ulteriore sul prezzo di ac- 
quisto, oppure in cambio di qualche 
gioco su cassetta. 

Il negoziante, quindi, è perfettamen- 
te “a posto” da un punto di vista lega- 
le: quando, infatti, acquista un C/64 
dal grossista, può farne ciò che vuole: 
se lo desidera può addirittura dissal- 
dare i vari componenti e venderli sfusi 
come pezzi di ricambio. L'importante 
è che riesca a dimostrare la lecita pro- 
venienza del Geos che vende. 


Il re è nudo 


InItalia le cose vanno piuttosto male 
da qualunque punto di vista. La legi- 
stazione, carente, e la sua velocità di e- 
secuzione (paurosamente lenta) non 
solo manca di efficacia ma, parados- 
salmente, incoraggia la pirateria su 
vasta scala. Al pirata che vende i 
“suoi” prodotti in edicola, male che 
vada, viene ingiunto di ritirare dal 
commercio il software distribuito; poi- 
chè tale ingiunzione arriva, se tutto va 
bene, dopo circa sei mesi dall'inizio 
della causa (quando, cioè, il prodotto 
è stato già ritirato per sostituirlo con 
quello nuovo) si può ben immaginare 


come, al danno, si aggiunga la 
beffa. 


Dunque in Italia si pirateggia “alla 
grande”. aiutati dalla inefficacia 
della giustizia. 

Diteci voi, allora. a che può servire 
gridare allo scandalo leggendo an- 
nunci di chiara matrice “piratesca”. 

Ed ecco perchè, da questo numero, 





abbiamo deciso di parlare di copiato- 
ri, duplicatori, sprotettori ed altri ac- 
cessori soft ed hard validi ed efficaci 
per gli hobbysti. 


Sarebbe infatti ridicola una limitazio- 
ne delle armi giocattolo tacendo ciò 
che realmente accade, quotidiana- 
mente, nel campo del contrabbando 
di armi vere. 





Pirata. Parola di pentito 


Sproteggere: non è solo .il gioco 
‘preferito dagli smanettoni più in- 
‘calliti; per molti è anche un-busi- 
ness (già denunciato da C.C.C. sin 
‘dal. numero 34) da molti soldi, ma 
come è nata e si è sviluppata la pi- 
Tateria in Italia? 

‘A questo. interrogativo risponde 
Maurizio - Gigante, ex’. direttore 
della Niwa. 

La pirateria, a suo parere, nasce 
spontaneamente, a fivello hobbisti- 
‘co con il solo scopo di‘ ‘capire co- 
me funzionano le‘ Sori e di 
vedere se e come è possibile 
oltrepassarle”. 

Lo sviluppo successivo nella di- 
‘stribuzione di. software piratato, è 
‘stato causato essenzialmente da 
‘due ‘fattori ed in particolare “la 
«mancanza di distributori di softwa- 
te a livello nazionale e il prezzo 
‘troppo alto dei pochi programmi in 
circolazione”. La pirateria quindi, 
‘secondo l'ottica di Maurizio Gigan- 
ite nasce.anche come "volontà di 
fornire software di buon livello a 
prezzi accettabili”. 


“Non dimentichiamo” continua 
Maurizio Gigante, “che se non fos- 
sestato per la Niwa, adesso l'unico 
programma per trattamento testi 
‘cosiddetti Word Pro) in circalazi: 
‘he per Amiga sarebbe il Textoraft 
che funziona solo col Kickstart 1.1, 
& i possessori di Amiga.2000 e A- 
miga:5007”. In questo senso “la Ni- 

‘wa sopperisce a carenze distributi- 
"ve dovute al fatto che, troppo spes- 
‘so-chi vende hardware non’pensa 
che il software è un necessario e vi- 
‘tale complemento”. 











Un altro punto:su cui Maurizio Gi- 
gante è molto fermo è che “la. diffu». 
sione di-software pirata ha ‘permes-i; 
‘so una drastica riduzione dei.prezzi 
di hardware ed accessori, come.ad: 
esempio.i dischetti, che dalle oltre | 
7.000 lire di partenza sono'scesi a 
poco più di mille lire-senza che ui 
andasse a scapito della qualità” | 


Maurizio Gigante, peraltro tiene ta 
‘smentire ciò che qualche di 
è stato scritto da una rivista 
dedicata ad utenti Commodore. 


‘Ciò che è stato scritto deriva non, 
da una scelta di coscienza da parti 
di quell'editore, (che per altro:non + 
fa nemmeno parte dell'Associazio- 
ne Italiana perla tutela del softwa: 
re, 'ASSOFT) ma da una speciè” 
desiderio di vendetta. causato dal 
fatto che la Niwa ha scelto: di non 
fare più inserzioni pubblicitarie sul 
la testata in questione a causa della, 
scarsa affidabilità della stessa, ii 
merito ai contenuti e alla puntualità 
di uscita”. 



























Maurizio Gigante. ‘continua dicen--: 





re o comunque dall' is; 
troppo: anche. quando l'oggetto‘ 
della copiatura {o ispirazione} non 
è un software ma un prodotto caf-, 
taceo come una. rivista, magalle 
d'oltre oceano”. 






“La Niwa”, conclude Maurizio Gi- 
gante, “non ha mai copiato nè. dif 
fuso software italiano. e, comun- 
que, non appena stà operante in 
Italia una seria organizzazione per - 
la distribuzione del software (come. — 
la Leader) cesserà anche il:feno- È 
meno delle copie pirata” La) 
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SOTTO UN'ALA PROTETTRICE 


Ultimamente sono pervenute tantissime richieste che invitavano x 
a continuare il discorso sulle protezioni dei dischetti in modo da renderli 
meno violabili dai “pirati”. Eccovi accontentati in men che non si dica 


Il programma di cui parliamo (e che 
potrete trovare su “Directory” di que- 
sto mese con il nome di “Protect file”) 
è relativamente semplice nella sua 
stesura. Seppur scritto in linguaggio 
Assembly utilizza quasi esclusivamen- 
te le routine di apertura e chiusura 
dei file. 

Qual'è, dunque, il suo segreto? E' la 
conoscenza esatta di ciò che il pro- 
gramma (particolarmente breve) deve 
fare. 


Come agisce 


Dovrebbe esser noto che il primo file 
residente su un dischetto appena for- 
mattato (l'avrete capito: sarà possibile. 
proteggere un solo programma per 
ciascun floppy) risiede, per forza di co- 
se, a partire dalla traccia 17, settore 0 
($11. 00), 

Quando viene impartito l'ordine di 
caricare il programma, la testina del 
drive si posiziona sulla traccia 18 e 
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settore 0 ($12, 00), in cui risiede la 
B.A.M. per esaminare il da farsi. 

Viene infatti verificata la correttezza 
della intestazione del dischetto, per- 
chè solo in questo caso può continua- 
re il lavoro; subito dopo legge i primi 
due byte del settore (i quali indicano la 
prossima traccia e settore da leggere) 
e si posiziona, quindi, al settore 1 di 
traccia 18($01, 12) dove, come è no- 
to, inizia la vera e propria Directory. 

Qui trova il nome del programma, la 
traccia ed il settore in cui inizia, il nu- 
mero di blocchi (settori) che occupa 
ed altre cose che non interessano. 

Il sistema ha controllato, fino ad ora, 
due cose importantissime: che il di- 
schetto abbia una B.A.M. e che il pro- 
gramma da caricare, dotato di nome 
qualunque, sia realmente residente 
sul dischetto. 

Fatte queste semplici operazioni 
(semplici per il processore. ma tenete 
presente che il programma di cui par- 
liamo deve ripercorrere via software 
gli stessi passaggi) la testina provvede 





a caricare in memoria il programma 
indicato. 

Poichè i programmi “copiatori” ope- 
rano, più che altro, su procedure stan- 
dard, un programma siffatto potrà es- 
sere tranquillamente copiato. 

Perevitare che ciò accada, l'utility rì- 
corre ad un trucco; questo si basa sul 
fatto che la testina viene indirizzata, al- 


SCHEDA TECNICA 


Software applicativo per protezioni 
Hardware: C/64 e drive 1541; non &- 


dattabile ad altri computer Com- 
modore £ 


Il programma di cui si parla in queste 
‘pagine è contenuto nel disco 
“Directory” di questo mese: 





l'inizio del programma, dai due punta- 
tori in traccia 18 settore 1 ($12, 
01) 

In seguito cambia i due puntatori 
(che sono 17.0; esa: 11, 00) in 18,6 
($12, 06), mentre in traccia 18 e set- 
tore 6 trascrive la prima traccia del 
programma 

In tal modo la testina si appresta a 
leggere nel punto in cui ritiene che ini- 
zi il programma (traccia e settore) ma, 
invece di 17,0($11,00), troverà 18,6 
($12, 06) ed inizierà il caricamento 
del programma proprio da quella 
traccia e dal quel settore. E' owio che 
in tale punto dovrà trovare ciò che si a- 
spettava: e lo troverà perchè la stessa 
utility in precedenza ha trasportato, 
proprio in quel punto, il settore di inizio 
del programma da caricare. 

Il programma di protezione fa anco- 
ra di più: cancella la traccia 17, O 
($11,00) dave risiedeva prima l'inizio 








FAPRESS 


A seguito delle numerose richieste telefoniche, 
la Systems Editoriale ha deciso di mettere 

a disposizione dei lettori il proprio staff tecnico 
per la realizzazione di software su misura 

per l'utilizzo professionale del computer. 

Gli interessati potranno rivolgersi per maggiori 
delucidazioni alla redazione stessa. 


del programma (in modo tale che non 
sia più ripristinabile alle condizioni ini- 
ziali) e, tocco finale, la directory c'è ma 
non si vede dal momento che viene 
‘chiusa’; sarà pertanto sfruttabile dal- 
la testina, ma non più listabile (atten- 
zione, quindi, a questa peculiarità). 


Come applicare 
la protezione 


La procedura da seguire per sfrutta- 
re le peculiarità dell'utility è sem- 
plicissima: 


® Procuratevi un dischetto e for- 
mattatelò. 
* Registrate il programma che inten- 
dete proteggere e verificatelo. 
* Caricate il programma presente su 
“Directory con la sintassi: 

Load “Protect File”.8.1 





* Estraete “Directory” ed inserite il di- 
sco preparato in precedenza. 

* Seguite le istruzioni che compaiono 
ed attendete fiduciosi. 


Applicata la protezione, spegnete il 
sistema e riaccendetelo. Noterete che 
la directory non è più possibile cari- 
carla. E' invece possibile caricare il 
programma protetto con la sintassi: 
Load "*".8 

Naturalmente il programma viene 
caricato come di consueto: toccherà 
a voi dotarlo di autorun o di particolari 
accorgimenti ghe ne impediscano 
l'interruzione e la conseguente opera- 
zione di salvataggio. 

Il programma utility di cui parliamo, 
infatti, è idoneo ad impedire la copia 
del disco intero e dei singoli file e non 
può entrare nel merito della struttura 
stessa del programma da proteg- 
gere 


® 
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LA RIPRODUZIONE “ILLEGALE” 


DEI DISCHI 


E° possibile copiare il contenuto di un dischetto aggirando leggi 
e sofisticate procedure tecniche? 


Affrontiamo, in queste note, un argo- 
mento un po' particolare relativo a 
quella potente macchina che è il 
Commodore 64: potente ma, soprat- 
tutto, versatile; durevole e. lasciatece- 
lo dire, immortale. 

E non esageriamo di certo. Pensate 
che computer di altre marche, ma an- 
che altri modelli della stessa Commo- 
dore, hanno avuto, almeno finora, una 
vita media di un paio di anni 

Il Commodore 64 è stato esaminato 
e “spremuto” in ogni sua parte e nes- 
suno, ormai, si meraviglia più di nien- 
te: messaggi che scorrono sul bordo 
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del video (attenzione: abbiamo detto 
bordo dello schermo), disegni che 
scorrono l'uno sotto l'altro (e non par- 
liamo di sprite, ma di veri e propri dise- 
gni in alta risoluzione) fanno ormai 
parte di un qualsiasi programma pro- 
fessionale (e non) che il mercato di so- 
lito offre ai nostri giorni. 


| programmi 
copiatori 


La loro funzione ufficiale è sempre 
stata quella (e sempre quella sarà) di 


realizzare copie di programmi acqui- 
stati regolarmente, pagandoli fior di 
quattrini, al fine di metterne al sicuro 
una copia, di solito chiamata Ma- 
ster. 

Può capitare, infatti, che la copia 
con la quale si stia lavorando venga in- 
volontariamente, ma irrimediabilmen- 
te, distrutta per qualche motivo: il mal- 
funzionamento del drive; il rovesciarsi 
del caffè che si stava mandando giù 
per tenersi su; la smagnetizzazione 
dovuta ad una fonte di calore (termo- 
sifone); una formattazione acciden- 
tale. 











= 








Ma siccome “ccà nisciuno è fesso”. 
tutti approfittano della possibilità di u- 
na realizzazione praticamente infinita 
delle copie. Ecco dunque la copia per 
l'amico, per il cugino, per il vicino di 
casa e per il conoscente al quale, sen- 
za vergogna, si può chiedere un obolo 
per il disturbo. 


Come eravamo 


In questo brevissimo revival scorre- 
remo le pagine della storia dei copia- 
tori dedicati al C/64, tentando di sco- 
prire la loro funzione nell'arco degli 
anni. 

Dal momento che. all'inizio. nessuno 
pensava a proteggere più di tanto il 
propîio software. nel 1981 funzionava 
benissimo (ed era quindi molto ben 
diffuso) il famoso “Copy 190" che, da 
cassetta a disco, da disco a disco e da 
cassetta a cassetta trasportava qual- 
siasi file con il solo limite della lun- 
ghezza massima di 190-blocchi (da 
cui il nome dell'utility copy “190"). 

Questo copiatore, durante il suo fun- 
zionamento, non controllava quasi 
niente (eventuale presenza di errori. 
salti all'interno della memoria. posizio- 
namento al di sopra o al di sotto della 





Rom) ma, visto che quasi niente era a- 
deguatamente protetto, andava più 
che bene. 


Il Copy 190 presentava un menu ini- 
ziale che chiedeva il tipo di copia che 
si voleva effettuare: da cassetta a di- 


sco, da cassetta a cassetta e così 
via. 


Uria volta effettuata la scelta, basta- 
va eseguire le richieste del program- 
ma (cambio nastro, cambio disco e si- 
mili) per avere la copia pronta. 

Ma ben presto le cose cambiarono: 
nell'arco dello stesso 1981 molte 
software house decisero di protegge- 
re il software che producevano con 
accorgimenti più sofisticati. 


In che modo? Inserendo volutamen- 
te alcuni errori sul disco. la cui presen- 
za non permetteva, a programmi del 
tipo di Copy 190, di effettuare copie 
funzionanti in modo corretto. 


Ma i pirati. lungi dal demordere. 
considerarono quella protezione co- 
me una sfida al loro ingegno: dopo al- 
cuni mesi di paziente e meticoloso la- 
voro i piccoli geni del computer parto- 
rirono il mirabolante e mitico “Double 





Image”. seguito da altre versioni tra 
cui: Mirror, Carbon Copy (copia car- 
bone: che fantasia). 

Il double image copiava gli errori e, 
forse. anche le macchie del caffè di 
cui abbiamo parlato. Fantastico; ma 
copiava solo tutte le tracce. 

Avete capito bene: solo le tracce. 

Sapete benissimo che le tracce sul 
dischetto sono 35 (la n.18 è riservata 
alla Directory). E double image le co- 
piava tutte. 


Arrivò il momento in cui anche il mi- 
tico Double Image si dovette arrende- 
re: i programmi cominciarono ad es- 
sere scritti anche oltre la traccia 35, o- 
perazione che, al giorno d'oggi, non è 
più un mistero per molti. 

“Non possono più copiarci i pro- 
grammi” avrà pensato qualche inge- 
nuo di qualche software house che, 
probabilmente, non conosceva la 
cocciutaggine e la perseveranza dei 
pirati. 

“Oltre la traccia 35? Copieremo an- 
che quelle” si dissero i pirati. 

E così fu. Cominciò, infatti, la saga 
dei Nibbler in una escalation che, in 
paragone, quella attuata da Nixon, ai 
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tempi del Vietnam, poteva esser con- 
siderata una rissa di quartiere. 

Nibble”, nella terminologia infor 
matica, significa mezzo byte; nel caso 
specifico di un dischetto, invece, si- 
gnifica mezza traccia. | copiatori di cui 
stiamo parlando copiavano non solo 
oltre la traccia 35. ma anche i pro- 
grammi scritti in metà traccia (artifizio, 
questo, che anche ora è di difficile at- 
tuazione per i più). 

| Nibbler, una volta preso il “via”, so- 
no stati sempre più aggiornati e po- 
tenziati tanto che ancora oggi la lotta 
è da considerare ancora aperta: chi 
può vantare una protezione anti-Burst 
Nibbler e Company. alzi la mano. 

Alcuni Burst Nibbler funzionano sol- 
tanto con lo Speed Dos: la copia che 
realizzano, di conseguenza, potrebbe 
fallire adoperando un drive non 
“truccato”. 

E' dunque in atto una bella lotta, an- 
che se non sempre i colpi sono del tut- 
to leciti 

Avremo, forse, un incontro al vertice 
anche tra gli autori di software ed i pi- 
rati dell'informatica? 

Il futuro, da questo punto di vista, è 
ancora molto fosco: accordarsi per e- 
vitare la guerra del software non è così 
semplice come accordarsi sulla limi- 
tazione degli armamenti termonu- 
cleari. 





Come procurarsi 
i copiatori 


Molti nostri inserzionisti, soprattutto 
quelli che vendono accessori per îor- 
rispondenza, sono in grado di fornire 
maggiori informazioni sulle utility di 
cui si è parlato nel presente articolo. 
Consigliamo vivamente i nostri letto- 
ri, che volessero approfondire l'argo- 
mento, di contattarli direttamente. 
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. 0, quanto meno, che la consideri ‘un'opera di ingegno. 





La legge è quasi legge 


| programmi, per un motivo o per l'altro, pur'essendo terribilmente ben 
fatti, hanno un costo irrisorio e si possono procurare: per po- 
chissime lire. 


Un motivo o l'altro, abbiamo affermato. % 


Ma questi motivi noi tutti: li conosciamo: viene presentato un pro- 
gramma “protetto” e, quasi contemporaneamente; esce (chissà da 
dove...) un “copiatore” che trasporta suun altro dischettoil programma. — 
che era protetto. A parte le leggi, che, in teoria, dovrebbero garantire le 
software house, è il mercato stesso che ha tutto l'interesse a fornire 
motivi più. che validi per controbattere abilmente (e veramente) la 
piaga della pirateria. s - 


Pensate ‘che se il mercato internazionale disponesse, per il software, 
della legislazione che vige in Italia (e della sua velocità operativa...);nes- 
suno scriverebbe più un programma. 









Ill motivo? Semplice: che interesse avrebbe una software house a par 
gare fior di programmatori, disegnatori ed autori di testi, di adventure, 
di musiche per un giochino che, una volta copiato, non frutterebbe più 
un solo dollaro? 


Eppure, in Italia, la legge non è certo. permissiva; pensate, infatti, al 
mondo della musica, dell'editoria, dei brevetti industriali e di altro anco- 
ra. lavori dell'ingegno sono protetti dawero “alla grande”, tanto che la 
nostra normativa è stata presa ad esempio (e spesso risulta identica) 
da molti altri Paesi. Basta pensare alla S.LA.E., la:società che tutela i di-- 
ritti degli autori e degli editori, nata, appunto, in Italia. 


Dunque manca una legge specifica.che protegga l'arte del'software 


E questo avviene perchè nessuno si è ancora dato da fare per classifi- 
‘care, in modo inequivocabile, i programmi dei computer: non sono as- si 
similabili ad un testo; dal momento che non sono scritti con i metodi 
tradizionali; ne consegue che è facile parlare di plagio nel caso di.un li- | 
bro, ma non nel: caso del software. E 


Non è nemmeno assimilabile ad un motivo musicale; le note, infatti 
non possono esser brevettate ed è sufficiente che le stesse note, apr. 
partenenti ad un certo motivo, siano eseguite in una successione diver . 
sa, perchè la musica cambi totalmente. Nel caso di un programma, in= 
vece, è possibile scrivere le istruzìoni in una successione anche diversa 
per ottenere gli stessi risultati. 3 È 


Del resto sarebbe pericoloso consentire la brevettabilità di un ‘risul 
tato”, indipendentemente da come urì programma viene scritto; sa- 
rebbe possibile, in questo. caso, brevettare un Word processor, uno. 
‘spreadsheet o anche un giochino per fare in modo che nessuno possa. è. 
fare più qualcosa di simile: è come se sì potessero brevettare îfilmwe= 
stern per impedire agli altri di girare pellicole con indiani o-banditi. >‘ 

Che cosa è dunque un software da un punto di vista legale? In talia | 
nessuno sembra saperlo; tuttavia, all'estero, nessuno si azzarda a co- 
piare e mettere in commercio un programma coperto da copyright. In — 
Italia, al contrario, chiunque può farlo senza infrangere la legge: come. — 
si fa ad înfrangere una normativa che.non esiste? — © ‘— 5 
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UNA BOMBA CONTRO IL SOFTWARE 


La nuova cartuccia Niki si comporta come un vero bazooka contro alcune 
protezioni tra le più sofisticate; vediamo come agisce 


Bypassando i commenti che un arti- 
colo di questo genere può suscitare in 
alcuni di voi, passiamo subito a descri- 
vere le potenzialità di questa nuova 
cartridge per C/64 che, all'esterno. 
sembrerebbe una cartuccia come tut- 
te le altre, se non fosse per la presenza 
di due pulsanti. 

Il primo è il solito di Reset il secon- 
do, invece, provvede a fare tante altre 
cose, tra cui, appunto, la copia del 
software. 


Come copia 


Niki consente di copiare qualsiasi ti- 
po di software, prelevato da un sup- 
porto magnetico (disco o nastro) e ri- 
portato nella memoria centrale del 
calcolatore, trasferendolo su un altro 
supporto (disco o nastro). 

Naturalmente non è necessario ave- 
re due registratori 0 due drive: sarà 
sufficiente, al momento opportuno, e- 
strarre il nastro (o disco) originale e 
depositare, nella stessa periferica. il 
nuovo supporto magnetico. 

Ma non basta; sono infatti previsti 
più modi di registrazione e (successi- 


di Alessandro de Simone 


Vo) caricamento: normale e turbo (sia 
per disco che per nastro). In questo 
modo l'utente finale potrà decidere 
come caricare il file copiato. Dimenti- 
cavamo di dire che la procedura è to- 
talmente compatibile con lo Speed 
Dos. Che altro volete di più? 


Come agisce 


Un programma. per quanto protetto 
sia. per quanti controlli possa effettua- 
re. per quanti accorgimenti possa ave- 
re, non potrà certo fare a meno di una 
cosa: girare! 

Nel momento in cui gira “deve” es- 
‘ser presente in memoria; tale banale 
considerazione ha spinto i progettisti 
di Niki a seguire un semplice ra- 
gionamento: 

Se si riuscisse, durante il funziona- 
mento del programma, a registrare 
l'intero contenuto della memoria (sia 
che questo occorra, o meno, per un 
regolare svolgimento del program- 
ma). inevitabilmente verrebbe regi- 
strato “anche” il programma che sta 
girando. 

Niki. in effetti, agisce proprio nel mo- 
do descritto: dopo che il programma 





protetto è stato caricato, la pressione 
del pulsante “Freeze” attiva una Rom 
della cartuccia (che fino a quel mo- 
mento era “nascosta”, vale a dire non 
Visibile al sistema di protezione) e con- 
sente la registrazione di tutto ciò che 
si trova in memoria. 


Il file salvato nel modo descritto, ov- 
viamente, occuperà un numero consi- 
derevole di blocchi di disco (o di giri di 
nastro): la disponibilità del turbo, tut- 
tavia, riduce drasticamente i tempi di 
attesa del successivo caricamento, 
tanto che, in molti casi, il tempo oc- 
corrente per attivare la copia risulta 
più breve di quello “originale”. 


Limiti 


Naturalmente la tessa tecnica ado- 
perata rappresenta un limite di utiliz- 
zo. Vi sono, infatti, numerosi program- 
mi (soprattutto su nastro) che, a se- 
conda delle scelte effettuate dall'uten- 
te. caricano (ed attivano) un file alla 
volta. 


In questi casi, purtroppo, è necessa- 
rio effettuare tanti salvataggi quante 
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sono le opzioni da selezionare. E' con- 
‘solante, tuttavia, pensare che la stessa 
procedura dovrebbe esser seguita e- 
gualmente con il software “originale” 
con l'aggravante che questo, spesso, 
è su nastro. 


Nonostante ciò, è possibile. in mol- 
tissimi casi, aggirare l'ostacolo atti- 
vando una particolare procedura di- 
sponibile sulla stessa cartuccia. 

Senza entrare nei particolari, i libret- 
to di istruzioni (in italiano!) dichiara la 
possibilità di copiare per intero. da na- 
stro a disco, i giochi: Summer Games 
2, Winter Games, Hardball, Golf, Ra- 
cing construction set, Karateka, Law 
of west, Infiltrator, Silent service, 
Beach head 2. 


Le altre opzioni 


La possibilità di effettuare copie di 
sicurezza è certamente la più interes- 


sante tra quelle di cui è dotata la 
cartuccia. 

Niki, tuttavia, offre ben altre attratti 
ve: consente di “congelare” le scher- 
mate in alta risoluzione; di registrarle 
e, in seguito, di caricarle a volontà 
dall'utente. 

Una operazione analoga può essere 
effettuata con gli sprite; a proposito di 
questi ultimi sarà possibile evitare le 
collisioni tra loro e tra questi ed il fon- 
do. In pratica ciò significa che è possi- 
bile, con molti giochi, avere molte vite 
dal momento che il programma non si 
accorgerà se, ad esempio, un mostro 
vi ha colpito. 

Molti sono anche i comandi che fa- 
cilitano le operazioni con il dri 
backup, directory, rename, append, 
boot; per non parlare del potente mo- 
nitor per lavorare in linguaggio mac- 
china ed Assembly. 

E per finire: è possibile addirittura 
congelare un programma, digitare le 
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Poke che desiderate, e ripartire con la 
modifica apportata. 

Che cosa si può pretendere di più da 
una semplice cartuccia? 





Come procurarsi i 
Consigliamo. ai lettori interessati che 
vogliano saperne di più, di contattare 
direttamente i nostri inserzionisti. 

Le pagine dedicate alla pubblicità, 
che consigliamo di leggere con molta 
attenzione, rappresentano infatti il vei- 
colo ideale per ottenere informazioni 
dettagliate sui prodotti “informatici” 
che occorrono agli utenti Com- 
modore. 


Per informazioni: 
NIWA 


Via Bruno Buozzi, 94 
Sesto S. Giovanni (MI) 








| PERCHÈ ABBONARSI A VR? 
MA È CHIARO 


Perché ricevo la rivista a prezzo bloccato, senza perdere un numero, direttamente a 
casa mia e pago 12 numeri al prezzo di 10! E allora? Basta compilare questo tagliando. 


DESIDERO SOTTOSCRIVERE UN ABBONAMENTO A 
12 NUMERI DI VR VIDEOREGISTRARE AL PREZZO 
SPECIALE DI L. 45.000 LIRE 


O invio un assegno non trasferibile alla Systems Editoriale srl - Milano 
O effettuo il versamento sul conto corrente postale n. 37952207, intestato alla 
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GIOCHI 





IL MOMENTO DELLA VERITA’ 


Un gioco, di semplice trascrizione, ideale per trascorrere simpatiche serate in 
compagnia dei vostri amici; ed un’occasione d’oro per scoprire 
che cosa pensano l’uno dell’altro... 


Sicuramente conoscete quella miria- 
de di giochini di società in cui ognuno 
dei partecipanti deve esprimersi su di 
un argomento scelto dalla maggio- 
ranza; quasi sempre si tratta di “affari” 
strettamente personali che riguarda- 
no i rapporti esistenti (0 che si deside- 
ra vengano instaurati) tra i componen- 
ti dello stesso gruppo. 

| giochi di questo tipo, proprio a cau- 
sa della facilità con cui si provoca l’im- 
barazzo di alcune persone, sono svolti 
ricorrendo a bigliettini anonimi (da a- 
prire solo dopo un opportuno mesco- 
lamento) compilati in gran segreto. 

Altre volte, al contrario, il gioco si 
‘svolge costringendo il malcapitato ad 
esprimere “liberamente” ciò che pen- 
‘sa; ne consegue un più che giustifica- 
to tentativo di riserbo che. di fatto. im- 
pedisce di giungere alla verità 


L'intervento del computer 
Con un calcolatore, per definizione 


“arido” e non di parte, è invece più 
semplice affidare il compito di indaga- 


re sulle risposte assegnate da ciascun 
partecipante su un determinato argo- 
mento. 

Il computer, insomma, pone do- 
mande alle quali si pretende una ri- 
sposta sincera; i partecipanti, a turno, 
premeranno un tasto che, secondo un 
certo codice segreto, rappresenta il sì 
oppure il no. AI termine il computer 
comunicherà quante persone abbia- 
no risposto affermativamente alla do- 
manda posta. 

Il successivo tentativo, da parte dei 
singoli partecipanti, di scoprire chi ab- 
bia risposto in un certo modo, ed i 
commenti sulla unanimità di certe ri- 
sposte. provvederanno a mantenere 
più che viva la serata 


Come usare il programma 


In queste pagine troverete due pro- 
grammi che possono girare su qual 
siasi computer Commodore (per l'A- 
miga è necessario apportare qual- 
che variazione). 

Dei due, il più importante è quello 
più lungo, valido sia per chi possiede il 


drive sia per chi è limitato al solo regi- 
stratore (ma che aspettate a compra- 
re un bel 15412); il secondo listato, in- 
vece, sarà utilizzato solo da chi possie- 
de il drive. 

Non appena digitate Run (ed, ovvia- 
mente, il tasto Return) verrà posta una 
domanda, sul tipo di computer usato, 
che servirà per impartire il comando 
opportuno di colorazione del bordo 
del video (vedi righe 670-690). 

In seguito verrà posta una nuova do- 
manda circa la disponibilità del drive. 
Rispondendo affermativamente, il 
computer chiederà il nome del file (su 
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disco) che contiene le domande da ri- 
volgere. Questo file. come vedremo, 
dovrà esser creato con il secondo pro- 
gramma di queste pagine. 

Per non complicare le cose tin dall'i- 
nizio, supporremo che il lettore abbia 
digitato (con la massima attenzione) il 
primo listato e che risponda negativa- 
mente alla domanda sul drive anche 
se, in realtà, lo possiede. 

Dopo aver premuto “N”, pertanto, u- 
na nuova domanda verrà posta e ri- 
guarderà il numero dei partecipanti. Si 
può notare come il numero massimo 
sia 100 (certamente esagerato; chi ha 
molti amici, però...). 

Non deve destare meraviglia, inve- 
ce, la limitazione minima di tre parte- 
cipanti. Il computer, infatti, porrà, in 
seguito, domande alle quali sarà pos- 
sibile rispondere soltanto sì oppure 
no: quando tutti i partecipanti avranno 
‘comunicato, nel modo che vedremo, 
la propria risposta. il calcolatore visua- 
lizzerà la “statistica” sul numero di ri- 
sposte affermative; è quindi evidente 
che, se gioca solo una coppia. ognuno 
dei due capisce subito il che modo ab- 
bia risposto l'altro! Giocando (almeno) 
in tre, invece, vi sono molti casi in cui 
resta il dubbio su chi possa aver forni- 
to una certa risposta. 

Se, poi, il numero dei partecipanti è 
elevato, si ha la possibilità di indovina- 
re la risposta degli altri solo in caso di 
unanimità: oppure nel caso in cui vi sia 
una sola risposta affermativa e tutte le 
altre negative (o viceversa): ma in que- 
sto caso, peraltro raro, solo la persona 
che ha risposto in modo diverso saprà 
la verità sulle risposte fornite. 

Supponendo. quindi, di aver rispo- 
sto 3 alla domanda relativa al numero 
di partecipanti. digitate, uno alla volta, 
i nomi degli stessi. Esempio: 

1.0 nome? Gianni 
2.0 nome? Andrea 
3.0 nome? Carlo 

Ed ora viene il bellol!): dopo aver 
memorizzato i nomi dei partecipanti, il 
computer visualizzerà un messaggio 
che invita tutti i presenti ad allontanar- 
si ad una distanza di “sicurezza” per 
fare in modo che le singole persone 
possano, con tutta tranquillità, comu- 
nicare al computer i dieci tasti che, in 
seguito. rappresenteranno. in codice. 
la risposta affermativa. 

In altre parole Gianni verrà lasciato 
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solo davanti alla tastiera per premere 
10 tasti qualsiasi (anche ripetuti) che 
dovrà, ovviamente, tenere bene a 
mente per l'intera durata del gioco. 

Supponiamo che prema i tasti... 
commodore? 

Si potrà notare che, ad ogni pressio- 
ne, il bordo del video cambia colore, 
come “risposta” alla pressione stessa; 
i tasti, owviamente, non vengono ripor- 
tati sul video per ovvie ragioni. 

Dopo che il decimo tasto è stato 
premuto, compare un messaggio che 
invita il partecipante a cedere la ta- 
stiera al giocatore successivo, il cui 
nome viene evidenziato subito dopo. 

Lo stesso rito di prima si ripeterà con 
Andrea: supporremo che digiti il 
codice. 
calcolator 

Carlo. invece, sceglierà come codi- 
ce i caratteri...: 

‘qwertyuiop 
«vale a dire i primi dieci tasti della se- 
conda fila. 








Le domande imbarazzanti 


A questo punto il computer ha in 
memoria, accanto al nome di ciascun 
partecipante, anche la stringa-codice 
di 10 caratteri scelta dallo stesso. 

Ora tutti gli amici possono posizio- 
narsi davanti al video perchè sia possi- 
bile seguire “in diretta” lo svolgimento 
del gioco; e per tentare (ma con pro- 
babilità di successo praticamente nul- 
le) di scoprire il codice dei singoli 
partecipanti. 

Le domande che il computer pone, 
infatti, riguarderanno argomenti per- 
sonali e coinvolgeranno, sempre, tutti i 
‘giocatori. 


Se avete seguito alla lettera quanto 
detto finora, sul video dovrebbe com- 
parire un messaggio del genere: 

Ora parliamo di: Gianni 

Secondo te questa persona è un 
“sempliciotto? 

Gianni rispondi (s/n) 

Gianni si avvicinerà ‘alla tastiera e 
premerà uno qualsiasi dei caratteri 
codice (commodore1) in caso di ri- 
sposta affermativa; oppure un qual- 
siasi altro tasto in caso di risposta ne- 
gativa. Premendo, ad esempio, il tasto 
‘“D, nessuno potrà capire se la rispo- 
sta sia affermativa o negativa. 

Non deve meravigliare la possibilità, 
offerta ad un giocatore, di esprimere 
un giudizio su se stesso; è un modo 
per evitare un certo imbarazzo nel ca- 
50 in cui la risposta di tutti gli altri pos- 
sa essere considerata scontata in 
partenza! 

Subito dopo, Andrea verrà invitato 
ad esprimersi; sarà quindi la volta. di 
Carlo. 

Supponendo che in due abbiano ri- 
sposto affermativamente verrà, ap- 
punto, visualizzato il messaggio: 
2 persone su 3 hanno risposto sì 
alla domanda: 

Secondo te questa persona è un 
sempliciotto? 
Riferita a Gianni 

Naturalmente le domande, come 
vedremo, potranno essere ben più im- 
pegnative; ma dovrebbe ormai esser 
chiaro che il verdetto del computer, 
che garantisce completamente l'ano- 
nimato dei partecipanti, farà certa- 
mente suscitare polemiche nel caso 
di statistiche inaspettate. 

Quando la prima “inchiesta” è stata 
portata a termine sarà necessario pre- 
mere ben quattro volte il tasto Return 
prima di continuare. Ciò si è reso ne- 
cessario perchè qualcuno, scontento 
del risultato. potrebbe premere rapi- 
damente un tasto per impedirne la let- 
tura. Costringendo a premere quattro 
volte un tasto, invece, si ha il tempo di 
bloccare eventuali blitz indesiderai 

A questo punto, per garantire l'equi- 
tà del gioco, verrà posta la stessa do- 
manda di prima, ma, stavolta, relativa 
al secondo giocatore: 

Ora parliamò di: Andrea 

Secondo te questa persona è un 
sempliciotto? 

Gianni rispondi (s/n) 











La procedura sarà la stessa di prima 
e questo fatto consentirà eventuali 
vendette nel caso si sia sicuri che, in 
precedenza, a fornire certe risposte 
sia stata una persona ben indivi- 
duata. 

La stessa procedura sarà ripetuta 
per tutte le domande che, nel listato 
pubblicato, sono soltanto tre: 


Secondo te questa persona è un 
sempliciotto? 


Secondo te questa persona è un 
‘presuntuoso? 


Secondo te questa persona è un 
timido? 





le domande 


Aggiungere domande, o modificar- 
le, è un'operazione estremamente 
semplice anche per i principianti. 

Le righe Data poste in fondo al lista- 
to stesso rappresentano, ciascuna, u- 
na domanda. Sarà possibile sostituir- 
le, alterarle, cancellarle in qualsiasi 
momento. Basta attenersi alle se- 
guenti regole: 





* Prestare la massima attenzione af- 
finchè si ricorra sempre a numeri di li- 
nea Basic diversi tra loro e da quelli re- 
lativi alla parte rimanente del listato. 
* La domanda non deve contenere il 
carattere di doppio punto (:) nè di vir- 
gola (.). Sono consentiti tutti gli altri 
caratteri. 

+ La domanda non dovrebbe superare 
la lunghezza di 70 caratteri. 

® La domanda deve esser lecita solo 
se riferibile a ciascun componente del 
gruppo. Evitate, ad esempio: “secon- 
do te Piero fa il filo a Maria?”. Lecita, 
invece, la domanda “Secondo te que- 
‘sta persona fa il filo a Maria?”; in que- 
‘sto caso, però, si è costretti a conside- 
rare la risposta di tutti, anche di quelli 
non strettamente interessati alla 
vicenda. 

* Le risposte possibili devono essere 
esclusivamente Sì oppure No. 

® L'ultima riga di Data (vedi riga 880) 
deve sempre contenere un asterisco 
(*): tale carattere, infatti, fa “capire” al 
‘computer che non vi sono più doman- 
de da porre. 








L'uso del drive 


Di solito una decina di domande è 
più che sufficiente per tenere viva una 
‘serata (a parte i musi lunghi di qualche 
deluso). 

Ne consegue che anche computer 
dotati di scarsa memoria (come il 
C/16) possono essere adoperati allo 
scopo. Volendo, però, inserire moltis- 
sime domande è probabile che la me- 
moria richiesta sia maggiore di 
quella disponibile. 

Le domande, in questo caso, do- 
webbero esser memorizzate su di- 
‘schetto (capace di circa 160000 ca- 
ratteri) e richiamate una alla volta. 

Un altro motivo per cui risulta como- 
do l'uso del drive può esser rappre- 
sentato dalla decisione di scegliere 
tutti insieme le domande da porre tra- 
mite computer (con corrispondente 
coro di risate, proteste ed incitamenti 
a memorizzare domande sempre 
più personali). 

A questo scopo risponde il secondo 
listato che consente di riportare su di- 
schetto, con la massima comodità, 
tutte le domande che si desidera ven- 
gano effettuate nel corso della se- 
rata. 

Il programma, infatti. non fa altro 
che chiedere la digitazione delle do- 
mande e “scaricarle” su disco secon- 
do un certo codice: 

AI termine di ciascuna domanda 
verrà automaticamente aggiunto il ca- 
rattere di “e” commerciale (&) men- 
tre, come ultimo dato, verrà inserito il 
solito asterisco (*). come si può nota- 
re, nel listato 2, alle righe 250, 260 
e 220. 

Tale codifica servirà, in seguito. per 
far capire al computer in che modo in- 
terpretare, e visualizzare, le domande 
che leggerà volta per volta dal di- 
schetto (listato 1, righe 540-590). 


Subdolamente 


Ci sembra già di udire le proteste dei 
lettori provvisti del-solo registratore: 





non si può usare anche il datassette 
dal momento che si tratta di gestire un 
semplice e banale file sequenziale? 

Il motivo per cui si è scelto il drive, 
come periferica, risiede solo nel fatto 
che il programma contiene una routi- 
ne che provvede a spiare le risposte 
dei partecipanti. 

A mano a mano che i giocatori pre- 
mono il tasto-codice, infatti, questo 
viene decodificato e, in caso di rispo- 
sta affermativa, immediatamente tra- 
sferito (righe 750-780) sul “File Spia” 
precedentemente aperto in scrittura 
(riga 820) senza €he nessuno se ne 
accorgesse. 

Potrebbe infatti capitare, tra i parte- 
cipanti, qualcuno che si intenda di 
computer e che potrebbe insospettirsi 
nel veder attivo il drive durante il 
gioco. 

Se, invece, gli si dà ad intendere che 
la spia del drive è accesa solo per leg- 
gere le domande... 

Con un registratore, come è noto, (a 
parte l'antiestetica scomparsa del vi- 
deo durante le operazioni di lettura e 
scrittura) non è possibile aprire con- 
temporaneamente, su uno stesso na- 
stro, un file in lettura ed uno in scrittu- 
ra. E chi se ne intende di computer 
queste cose le sa benissimo. 

Quando gli amici se ne saranno an- 
dati, dovrete solo caricare il secondo 
programma e digitare Run 900. Ver- 
ranno, infatti, visualizzate le domande 
alle quali i vari giocatori hanno rispo- 
sto affermativamente; esempio: 


dom. 1 su gianni dice sì:carlo 
dom. 1 su andrea dice sì:carlo 
dom. î su carlo dice sì;andrea 
dom. 1 su carlo dice sì:carlo 
dom. 2 su gianni dice sì:gianni 
dom. 2 su andrea dice sì:andrea 
dom. 2 su carlo dice sì:andrea 
dom. 3 su gianni dice sì:andrea 
dom. 3 su gianni dice sì:carlo 
dom. 3 su andrea dice sì:carlo 
dom. 3 su carlo dice sì:gianni 


Poichè è possibile ricordare le do- 
mande poste, dal momento che sono 
registrate sul file dotato di nome NF$ 
(riga 180. listato 2), sarà facilissimo a- 
vere il quadro completo della si- 
tuazione. 

E potrete meditare tremende ven- 
dette... 
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110 


140 


150 


150 


170 
180 


190 


200 


210 
220 
230 
240 
250 
260 


270 
280 
290 


300 
310 


320 


330 
340 
350 


REM L’ORA DELLA VERITA” 

REM GIOCO DI SOCIETA’ PER Q 

UALSIASI COMPUTER COMMODORE 

PRINTCHRS$(147)"QUALE COMPUT 

ER STATE USANDO?” 
PRINT:PRINT”1- COMMODORE 64 
OPPURE 128” 

PRINT:PRINT”2- PLUS-+4 OPPUR 
E C/16”:CM=0:GOSUB 630:IF A 
S=”2" THEN CM=1 


PRINTCHRS(147)”PUOI USARE I 
L DRIVE (5/N)?”":GOSUB 640:I 
F AS="S” THEN DN=1 

IF DN=1 THEN PRINTCHRSC147) 
: INPUT "NOME DEL FILE”;NFS: 
GOSUB 810 

PRINICHR$C(147)”IN QUANTI SI 
ETE (3-100) INPUT NG:IF N 
G<3 OR NG>100 THEN 200 

DIM NGSCNG,1):REM DIMENSIO 
NAMENTO MATRICE 


PRINTCHRS$C(147)"DIGITATE IU 

OSTRI NOMI UNO ALLA VOLTA.. 
+”: PRINT 

FOR I=1 TO NG:PRINTI”.MO NO 

ME”; : INPUT NGSCI,0):NEXT 

PRINTCHR$(147)”ORA VI CHIAM 

ERO’ UNO ALLA VOLTA.” 

PRINT”SENZA FARVI VEDERE DI 

GITATE 10 CARATTERI CHE RAP 

PRESENTANO” 

PRINT”IL CODICE DELLA RISPO 

STA AFFERMATIVA.” 

PRINT”AL TERMINE PREMERE IL 
TASTO RETURN.”:PRINT 

REM LDOP DI RICHIESTA CODICI 

FOR I=1 TO NG:PRINT 

PRINT”UENGA... ”CHRSC18)NGS 
CI,0):PRINT”DIGITA I 10 COD 
ICI DI SEGUITO...” 

CX=Q0:FOR J=1 TO 10:GOSUB 64 

Q:NGSCI,1)=NGSCI,1)+AS:GOSU 

B 680:NEXTJ 

PRINT:PRINTNGS$CI,0)” HAI FI 

NITO! PREMI UN TASTO ”; 

IF I<NG THEN PRINT”E CHIAMA 
IL PROSSIMO...” 

GOSUB 640:NEXTI 
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REM CONTROLLO. FORI=1TONG: 
PRINTNGS$CI,0),NGSCI,1):NEXT 
: END 
PRINTCHRS$C147)”DRA VI CHIAM 
ERO’ UNO ALLA VOLTA E PORRO 
* ALCUNE DOMANDE”; È, 
PRINT” ALLE QUALI DOVRETE R 
ISPONDERE PREMENDO IL TASTO 
CODICE SCELTO”; 
PRINT” PER IL SI’ E QUALSIA 
SI ALTRO TASTO PER IL NO.”: 
PRINT: PRINT - 
GOSUB 630 
YeY+1:IF DN=Q THEN 430:REM 
PER NASTRO 
GOSUB S50:GOSUB +50:GOTO 42 
Q:REM PER DISCO 
READ XS:IF XS$="*” THEN 600 
GOSUB 450:GOTO 430 
FOR K=1 TO NG 
PRINTCHR$(147)"”ORA PARLIAMO 
DI: "CHRSC1B)NGSCK, 0): PRIN 
PA 
PRINTXS: PRINT 
S=0:FOR L=1 TO NG:PRINTCHRS 
(18)NGSCL,0); :GOSUB 720 
NEXTL: PRINTCHRS$(147)S”PERSO 
NE SU”NG” HANNO RISPOSTO SI 
*":REM CONCLUSIONE 
PRINT”ALLA DOMANDA” :PRINT:P 
RINTCHR$C(18)X$:PRINT 
PRINT”RIFERITA A _"CHRSC18)N 
G$(K,0):FOR W-1 TO 4:GOSUB 
630: NEXTY 
NEXTK:GOTO 410 


REM LETTURA DATI DA DISCO 
x” 

GET #1,AS:IF AS=”*” THEN CL 
OSE 1:CLOSE 2:END 

IF AS=CHRS(13) THEN 560 

IF AS="&” THEN RETURN 
XS=XS+AS:GOTO 560 

END 

REM ATTESA PRESSIONE TASTO 
PRINT:PRINT”PREMI UN TASTO” 


GET AS:IF AS-"” THEN 640 
A=ASCCAS) : RETURN © 


















680 


690 
700 
710 






720 






730 






740 







750 







760 







770 
780 
790 
800 
810 








B20 





830 
B40 





BSO 






850 






870 






8809 






899 
900 
910 
920 
930 









REM CAMBIO COLORE AL BORDO 
DELLO SCHERMO 

CX=CX+1:IF CM=@ THEN POKE 5 
3280, CX: RETURN 

COLOR ‘4,CX:RETURN 


REM INTRODUZIONE CODICE PER 
RISPOSTA AFFERMATIVA 

PRINTCHRS$C146)” RISPONDI (5 
/N)”:GOSUB 640 

R=Q0:FOR H=1 TO 10:HS=MIDSCN 

G$(L,1),H,1):IF HS=A$ THEN 
R=1 

NEXTH:REM CONTROLLO: IFR=1 

THENPRINT,NG$(L,0)” HAI DET 

TO SI” 

REM SCRITTURA SU FILE DI NO 

ME CHE RISPONDE AFFERMATIVA 

MENTE E DOMANDA 

IF DN=1 AND R=1 THEN PRINT# 

2,”DOM,”Y” SU ”NGSCK,0)” DI 


CE SI’:”"NGSCL,0) 
IF R=1 THEN S=S+1 


RETURN 


REM GENERAZIONE FILE SPIA 
OPEN 15,8,1S,”S:FILE SPIA”: 
CLOSE 15:OPEN 1,B,B,NFS+”,S 
,R” 

OPEN 2,8,7,”FILE SPIA,S,UW”: 
RETURN 


REM DATI DA DIGITARE DISPON 
ENDO DI SOLO REGISTRATORE 
DATA "SECONDO TE QUESTA PER 
SONA E’ UN SEMPLICIOTTO?” 
DATA ”SECONDO TE QUESTA PER 
SONA E’ UN PRESUNTUOSO?” 


DATA "SECONDO TE QUESTA PER 
SONA E’ UN TIMIDO?” 

DATA *: REM INDISPENSABILE 

CHE L’ULTIMO DATO SIA UN AS 
TERISCO 


REM ESAME FILE SPIA 

DPEN 1,8,8, "FILE SPIA,S,R” 
IF ST<>Q THEN CLOSE 1:END 
GET #1,AS:PRINTAS; :GO0TO 920 
END 


110 


120 
130 
140 
150 
150 
170 


180 


190 
200 


210 


220 


230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 


300 
310 









REM GENERATORE DI DOMANDE P 
ER IL GIOCO DI SOCIETA’ "L’ 
ORA DELLA VERITA”” 
REM QUALSIASI COMPUTER COMM 
ODORE CON DRIVE 1541 O COMP 
ATIBILE da 


REM BY A. DE SIMONE 


PRINTCHRS(147)”QUANTE DOMAN 
DE”; : INPUT ND 

IF ND<1 OR ND>100 THEN 150: 
REM MASSIMO:100 DOMANDE 

PRINT: INPUT "NOME DEL FILE” 
i NFS 

OPEN 1,8,8,NFS+”,S,W":REM A 
PERTURA FILE SEQUENZIALE IN 
SCRITTURA 

FOR I=1 TO ND:REM PORGE ND 
DOMANDE 

PRINTCHRS$(147)”CPER FINIRE 
RISPONDI: * )”:PRINT:REM TE 
RMINE ANTICIPATO 
PRINTCHRS$C18)”DOMANDA N.”I: 
PRINT 

INPUT DMS:IF DM$="*” THEN P 
RINT#1,”*":CLOSE 1:END :REM 
TERMINE DOMANDE 

PRINT”LA DOMANDA E’:”:PRINT 
: PRINTCHRSC(18)DMS: PRINT 
GOSUB 290:IF AS<>”S” THEN 2 
00 

DM$=DMS+”&”: PRINT#1, DMS: REM 
CODICE DI TERMINE DOMANDA 
NEXT:PRINT#1,”*”:CLOSE 1:EN 
D :REM CODICE DI TERMINE FI 
LE 

GOTO 200 


PRINT: PRINT”CONFERMI? (S/N) 
GET AS:IF AS=”” THEN 300 


RETURN 
END 
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LA PROTEZIONE SECONDO 
COMMODORE COMPUTER CLUB 


Molto spesso la nostra rivista ha affrontato l’affascinante mondo 
delle protezioni; ecco quando e dove 


Chi ci segue «da tempo avrà sicura- 
mente notato che quasi su ogni nume- 
ro è presente un articolo sul tema del- 
le protezioni. 

In queste pagine riportiamo, allo 
scopo di facilitare eventuali ricerche 
di specifici argomenti. tutto ciò che è 
apparso sulla nostra rivista fin dall'ini- 
zio delle pubblicazioni. 

Adire il vero, i primi articoli che sug- 
gerissero tecniche anti-intrusione ap- 
parvero, come si può constatare, a 
partire dal n.27, per proseguire, quasi 
costantemente, fino ad oggi. 

| lettori che desiderassero i numeri 
precedenti possono trovare le oppor- 
tune inforrriazioni in altra parte della ri- 
vista, oppure telefonare: 
(02/84.67.348) chiedendo del servi- 
zio arretrati. 
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di Topo di Biblioteca 





Che cos'è una protezione 


Molte software house, per impedire che i programmi posti in vendi- 
‘ta venissero copiati e divulgati, adottano da tempo particolari ac- 
‘corgimenti tecnici che impediscono non solo la possibilità. di esa- 
‘minare lo stesso software, ma addirittura di interrompere il pro- 
gramma durante il suo funzionamento. 

Anche l'hobbysta può applicare con una certa facilità le tecniche 


 anti-list anti-copia, anti-reset ricorrendo. a semplici e brevi pro- 


‘grammi sia in Basic che in linguaggio macchina; sia per programmi 
‘su disco che su cassetta. 
(C.C.C: è spesso venuto incontro alle esigenze dei lettori con la * 
© pubblicazione di numerose routine, di facile applicazione, che rap» 
presentano contemporaneamente un “prodotto finito”, pronto per 
l'uso, come pure una base di partenza per sofisticazioni di 


| notevole livello. 




















(26) Il reset di sistema 

Un mini-programma in Im. per recu- 
perare un programma Basic acciden- 
talmente cancellato. 


(27) La protezione del software 
Unarticolo che illustra per sommi capi 
varie tecniche di protezione. 


(27) Protezione anti-list 

Una semplice protezione in Im. per 
impedire che i programmi Basic del 
C/64 siano esaminati da estranei. 


(27) Protezione Turbo Software 
Come applicare una protezione anti- 
copia ai programmi registrati con il 
Turbotape del C/64. 


(27) Autostart 64 

Una versione in.m. per dotare di auto- 
starti vostri programmi registrati su di- 
sco 0 cassetta. 


(28) Un pusante di Reset 
Occorrono soltanto un pulsante ed un 
connettore per dotare il vostro C/64 
di un Reset hardware. 


(28) Firma i tuoi listati 

Come inserire una “firma” nel softwa- 
re in modo da dimostrare, in sede le- 
gale, la paternità dei vostri programmi 
diffusi illegalmente. 


(28) Protezione software 

Routine Basic dell'enciclopedia per 
applicare una semplice protezione al- 
l'interno dei vostri programmi Basic. 


(30) Come disabilitare il tasto 

di Reset 

Un programma per C/64 îrì Im. (con 
disassemblato commentato) per evi- 
tare che un programma possa esser 
fermato durante la sua esecuzione, 
anche nel caso in cui si ricorra al 
tasto Reset. 


(30) Smascheriamo il drive 

Alcuni trucchi e programmi di utilità 
generale per conoscere meglio la pe- 
riferica e per tentare nuovi tipi di 
protezioni. 


(32) Antidecompilatore per C/64 
Una protezione per evitare che i vostri 
programmi vengano esaminati da 
estranei. 


(33) Tempi duri per gli sprotettori 
Recensione del software “Bunker” 
che impedisce la riproduzione dei vo- 
stri programmi su disco. 


(33) Protezione di programmi 

su disco 

Una breve procedura, in Basic e Im, 
per dotare di autostart i vostri pro- 
grammi memorizzati su disco. 


(34) Autorun: variazioni sul tema 
Una routine I.,m, estremamente breve, 
per una protezione da applicare ai vo- 
stri dischetti. 


(34) Cripto 

Una protezione in Im. per C/64 per 
crittografare i vostri programmi e fare 
in modo che li possiate utilizzare 
‘solo voi. 


(35) La routine List 

Come rimuovere un particolare tipo di 
protezione spesso adoperato con il 
C/64. 


(35) Scrambler (Cripto 2) 
Una versione diversa e più breve di 
quella pubblicata in precedenza. 


(36) Una cassaforte su disco 

Come evitare che il vostro program- 
ma, memorizzato su dischetto, sia sot- 
toposto a copie non autorizzate. 


(39) Autorun maker 

Un breve programma in Im. (con di- 
sassemblato commentato) per dotare 
di autorun i vostri programmi Basic. 


(39) Autorun per C/16 e Plus/4 
Come impedire che i vostri listati ven- 
gano esaminati anche ricorrendo al 
vecchio trucco della pressione del ta- 
sto reset. 


(41) Un salto automatico 

Come realizzare, con C/128 e drive, 
una procedura che consenta di far 
partire automaticamente un program- 
ma per C/64 accendendo il computer 
in modo 128. 


(42) Proteggiamo i programmi 

su disco 

Software di protezione in Im. (con di- 
sassemblato commentato) per impe- 
dire ai ficcanaso di esaminare i nostri 
programmi memorizzati su dischetto. 


(42) Superprotezione per 1541 
Una tecnica di protezione per impedi- 
re la duplicazione dei dischetti. 


(42) Codix C/128 

Si ricorre alla crittografia ed al Im. 
(con disassemblato commentato) per 
impedire la visualizzazione dei nostri 
programmi. 


(43) Reset lock 

Una routine Im. dell'enciclopedia 
(con disassemblato commentato) che 
manipola le informazioni relative alla 
presenza di una cartuccia nell'apposi- 
ta porta. 


(45) Password 

Routine in Basic dell'enciclopedia che 
obbliga l'utente a digitare la parola 
d'ordine per accedere al programma. 


(45) Directory segreta 

Routine in Basic dell'enciclopedia che 
impedisce la lettura della directory di 
un disco. 


(46) Tecniche di auto-rùn per C/128 
Un paio di accorgimenti per tentare. in 
Im. la protezione dei programmi 
scritti in modo 128 e memorizzati 
su dischetto. 
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L’ANGOLO DEL C/16 


UN GUSTOSO COCKTAIL 
PER C/16 E PLUS/4 


Una parata di Peek, Poke, Sys e di tutto quanto può far spettacolo 
nel mondo del C/16 e Plus/4; naturalmente su sollecitazione dei lettori 


A quanto pare il discorso riguardante 
particolari indirizzi di memoria, Sys, a- 
dattamenti di listati e procedure di 
programmazione sembra riscuotere 
un discreto successo. 


Dalle lettere giunte in redazione e- 
merge chiaramente la “fame” di Peek 
e Poke nutrita dai sedicisti (e plusquat- 
tristi) tanto da costringerci a divulgare 
una sfilza di succose locazioni e indi- 
rizzi di routine Kernal tanto care ai no- 
stri lettori. 


C'è anche chi chiede adattamenti di 
programmi pubblicati in passato. Ve- 
dremo di accontentare un po' tutti in 
questo strano e (speriamo) appetitoso 
cocktail. 


Artisti si diventa 
(anche senza joystick!) 


Cominciamo subito con l'acconten- 
tare Piermarino Cremona (di Ponte- 
chiasso - Como]; richiede di pubblica- 
re gli adattamenti da apportare al pro- 
gramma “Artista” apparso sul numero 
45 di C.C.C. affinchè possa funzionare 
anche senza servirsi del joystick. 


Per lui, e per tutti coloro che lo desi- 
derano, le modifiche sono quelle ri- 
portate nel riquadro; riteniamo, tutta- 
via, che l'acquisto di un joystick, che 
comporta un enorme vantaggio in ter- 
mini di programmi utilizzabili, sia una 
spesa decisamente affrontabile. 


Ad ogni modo, per i “testardi”’ oltre 
ad applicare le modifiche del riquadro 
bisognerà eliminare le linee: 105. 
115, 125, 135. 


di Roberto e Pietro Ferro 





Na 


Il Piermarino chiede anche di pub- 
blicare una tabella comparativa delle 
locazioni di memoria dei vari com- 
puter. 

Tale lavoro (in verità impegnativo) è 
già in corso, e quanto prima ne appari- 
ranno i frutti su C.C.C. 


Disabilita Run/Stop 


Alcuni lettori, come un non meglio i- 


dentificabile Fabio, lamentano un in- 
conveniente nell'uso della Poke per di- 
sabilitare il tasto Run/Stop suggerita 
nel numero 44 di C.C.C: la suddetta 
Poke, pur funzionando perfettamente, 
inibisce l'incremento delle variabili TI 
e TI$ provocando spiacevoli conse- 
guenze in programmi che fanno uso di 
questa variabile. 

Per evitare il difetto lamentato biso- 
gnerà ricorrere alla disabilitazione del 
Run/Stop tramite l'alterazione del vet- 
tore stesso di Stop che risiede nelle lo- 
cazioni $0326-0327 (decimale: 806- 
807). Questo vettore punta ad una 
routine della ROM che verifica se è 
stato premuto il tasto Run/Stop. Alte- 
randolo in modo che “punti” ad un 
programma “incapace” di rilevare la 
pressione del tasto in questione, il gio- 
co sarà fatto. 

Possiamo compiere tale alterazione 
tramite un semplice comando. 


Poke 806,103 


Per ritornare alle normali condizioni 
digiteremo. 


Poke 806,101 


SCHEDA TECNICA 


Informazioni specifiche relative al C/16 
e Plus/4, non adattabile ad altri.com- 
‘puter Commodore i 


Consigliate a coloro che vogliano ap- 
profondire la conoscenza di alcune lo- 
cazioni di memoria 
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Modem e tavolette grafiche 


‘Passiamo ora al simpatico Marco Benedetti di Tivoli che chiede se è 
possibile collegare un modem oppure adattare al suo Plus/A la tavolet- 
ta grafica di cui si è parlato su C.C.C. N. 45. 

Cominciamo col dire che, in linea di massima, gli accessori costruiti 
per il C/64 possono anche essere collegati ad un Plus/4.(ovviamente 
apportando le opportune e, spesso, difficili modifiche riguardo cavi e 
connettori). Il problema, tuttavia, non risiede tanto nell'hardware, 
‘quanto nel software: un modem può essere quasi sicuramente collega- 
to al Plus/4 ma, affinchè possa funzionare, necessita anche di un 
“software che lo gestisca a dovere. Ciò che manca è proprio questo. Un 
analogo discorso va fatto per la tavoletta grafica: probabilmente ado- 
perando l'opportuno adattatore joystick sarà possibile “collegagla’’ al 
(€/16 e Plus/4, ma difficilmente potrà essere utilizzato a causa dell'as- 
‘senza di un software specificamente studiato per questo uso. 

Da ciò emerge chiaro l'invito a non acquistare avventatamente peri- 
feriche, come appunto tavolette grafiche e modem, senza prima esser- 
si documentati sulle loro reali possibilità di utilizzo. 

















Invece rimane valida la Poke 768,26 
che non permette di rientrare in Basic 
anche ricorrendo alla pressione con- 
temporanea di Run/Stop e Reset per 
disabilitare il programma. 


Reset totale via software 


Come tutti ben sanno, per resettare 
il C/16e il Plus/4 esiste il comodo pul- 
sante di reset. E' pur vero che questo 
pulsante è molto utile, ma è altrattanto 


vero che si può usufruire della sua a- 
zione solo tramite un'operazione 
“hardware” (pressione del pulsante) 
mentre sarebbe utile, in certe occasio- 
ni (applicazione di protezioni), effet- 
tuare un reset totale via software, qua- 
lora qualche intruso cercasse di intru- 
folarsi nel nostro programma. 


Impartendo... 


Sys 65526 
avremo proprio lo stesso effetto ot- 





Istruzioni Basic e Poke 


Un computer dotato di linguaggio Basic accetta, come è noto, nume- 
rose istruzioni, purchè scritte secondo particolari regole sintattiche. In 
‘caso contrario vengono emesse opportune segnalazioni di errore. 

Quando, però, un calcolatore “incontra” un'istruzione o un comando 
scritto in Basic, questo viene immediatamente, ed automaticamente, 
convertito in un gruppo di codici particolari, che fanno parte del lin- 


tenibile con il pulsante di reset. La pro- 
cedura descritta è possibile perchè e- 
siste, all'interno delle routine del Ker- 
nal, un salto che viene effettuato ogni- 
qualvolta premiamo il reset. 

Sys 65526 rappresenta proprio l'in- 
dirizzo richiesto dal salto; ecco, quin- 
di, il motivo per cui i due tipi di 
reset si equivalgono. 


Width e Window sul C/16 


Nel Basic 7.0 del C/128 esiste una 
particolare istruzione dedicata alla 
grafica (Width) con cui impostare il 
modo “doppia larghezza”. Attivando- 
lo, tutte le linee verticali tracciate in al- 
ta risoluzione risultano formate da due 
pixel invece che da uno solo. 

Per avere un analogo effetto sul 
C/16 è sufficiente attivare il flag di 
doppia larghezza che risiede nella lo- 


guaggio macchina, e che sono allocati in altrettante locazioni di me- cazione $02E7 (743). Impartendo 
moria dello stesso computer. infatti. 

Per il C/16, quindi, eseguire un programma scritto in Basic, da con- 
vertire.in linguaggio macchina, oppure un programma direttamente Poke 743,128 
scritto in |.m, è (quasi) la stessa cosa. 

L'istruzione Poke, pertanto. consente di effettuare l'allocazione "di- ..entreremo in doppia larghezza, 
retta” di cui stiamo parlando, consentendo applicazioni spesso insolite mentre con... 
e non ottenibili mediante il linguaggio Basic. 

‘Purtroppo un eventuale errore di trascrizione può condurre al com- Poke 743,0 


‘pleto inchiodamento del sistema, costringendo l'utente a spegnere la 
macchina ed a riaccenderla. perdendo, con tale operazione, tutto ciò «ritorneremo nel modo normale. Per 
che era stato fino a quel momento digitato. x avere un'idea più precisa sull'effetto 


EE del comando, potete digitare, e lan- 
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Viva il CAL - 


i Schembgn ‘che ci scrive da Ragusa, domandi la perchè 
ga proposta una nuova versione del C/16 come uo 
C/64, Egli sostiene che il piccolo computer: rfacilita notevolmente. 
sea Sub ‘esser privile. 


si rendersi conto che una tale operazione. E 
tieconomica per la Commodore. In primo luogo ‘perchè questa mac- 
china ha già riscontrato un successo piuttosto modesto al 








‘momento 
delsuoancio (figuriamoci adesso), MII SOA 


ter del livello del C/16. 





vede comparire sulla scena computer ad architettura di 16/32 
me l'Amiga, considererebbe anacronistica la riproposta i diun ai 


Una eccezione è costituita dal C/64 del quale, consideret to lo strepi- 
toso e continuo successo, si è pensato di proporre una Versione c 
peraltro, al di là dell'aspetto esteriore, non presenta Ri 
biamenti rispetto al modello “vecchio”. 














ciare, il programma di prova pubblica- 
to in queste pagine ed osservarne 
l'output. 

Owiamente il discorso vale anche 
quando ci troviamo in alta risoluzione 
multicolor (160 x 200): intal caso le li- 
nee verticali, che sono già larghe due 
pixel, diventeranno spesse ben quat- 
tro pixel attivando la Poke suggerita 
(vedi seconda parte del programma). 

Come l'istruzione Width, anche 
Window è un'istruzione presente sul 
C/128 ma non sul C/16. Come è no- 
to, però, anche sul C/16 è possibile 
creare finestre tramite le sequenze di 
pressione dei tasti ESC e “T”, ESC e 
“B" che fissano, rispettivamente, l'an- 
golo superiore sinistro e inferiore de- 
stro della finestra desiderata. 


Per eseguire i comandi da program- 
ma è necessaria una lunga e comples- 
sa sequenza di codici CHR$. Sarebbe 
molto più semplice creare la finestra 
Immettendo le coordinate della stessa 
tramite delle Poke. 


La sintassi dell'istruzione Window del 
C/128 è regolata da cinque parame- 
tri, i primi quattro dei quali rappresen- 
tano le coordinate degli angoli della 
finestra. 

Sul C/16 vi sono quattro locazioni 
che rappresentano le stesse coordi- 
nate e sono: 


$ 07E5 (2021): coordinata Y dell'an- 
golo inferiore destro 


$ 07E6 (2022): coordinata Y dell'an- 
golo superiore sinistro 

$ 07E7 (2023): coordinata X dell'an- 
golo superiore sinistro 

$ 07E8 (2024): coordinata X dell'an- 
golo inferiore destro 


Ne consegue che, alterando il con- 
tenuto delle quattro locazioni, potre- 
mo definire la nostra finestra. Ovvia- 
mente le coordinate hanno l'origine 
(0. 0) posta in alto a sinistra del 
Video. . 

Quindi scrivendo... 


Poke 2022,5: Poke 2023,5 







avremo una finestra il cui angolo su- 
periore sinistro dista cinque caratteri 
dal lato sinistro e dal bordo superiore 
dello schermo. Premendo due volte di 
seguito il tasto Clr/Home, in modo da 
disattivare la finestra creata, e subito 
dopo... 


Poke 2022,8: Poke 2023,8: 
Poke 2021.16: Poke 2024,31 


..Otterremo una finestra al centro del 
video le cui coordinate sono 8,8 per 
l'angolo superiore sinistro e 31,16 per 
l'angolo inferiore destro. 
Immettendo valori non idonei si pos- 
sonoverificare stran'comportamenti 
del cursore e della gestione video. 





| | flag di Tron e Flash 


Quando da Basic impartiamo il co- 
mando Tron o premiamo Ctrl + Flash 
On, facciamo in modo che particolari 
locazioni registrino lo stato di attiva- 
zione di Tron (oppure di Flash). 

Queste locazioni sono i cosiddetti 
flag (=deviatori). Conoscendone l'ubi- 
cazione sarà possibile, tramite Poke, 
simulare i comandi stessi. 

La locazione $02EB (747) rappre- 
senta .il flag di Trace; per cui se 
scriviamo... — 

Poke 747,128 
avremo l'effetto di visualizzare la li- 
nea di programma correntemente in 
esecuzione. Per disattivare questa 
modalità esiste il comando Troff op- 
pure... 








n 





iii io D 
iggio... 


ter ignori il pi 





Alla ricerca del programr 


In realtà il “difetto” paso 
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Poke 747,0 


Lo stesso discorso vale per Flash: al- 
la locazione $053C (1340) è presente 
il flag di flash per cui con... 


Poke 1340,128 
entreremo in Flash On, mentre con. 


Poke 1340,0 


..Saremo in Flash Off. 
Per finire... 


Come conclusione della carrellata di 
informazioni, proponiamo (per gli e- 
sperti del linguaggio macchina) alcu- 
ne Sys molto simpatiche e, in qualche 
caso, utili(!) 

Eccole: 


Sys 46891: simula il comando KEY; 
Sys 52650: appaiono i nomi degli au- 
tori del sistema operativo del C/16: 
Sys 63314: disassembla in codice m- 
nemonico una locazione; 

Sys 62877: disassembla in esadeci- 
male otto locazioni di memoria 


E con questo abbiamo finito. 
Arrivederci a presto! 


REM SPESSORE LINEE C/16 
REM E PLUS/4 IN MODO NORMALE 
REM E MULTICOLOR 


REM GRAFICA HI-RES 

POKE 743,128:GRAPHIC1,1 

FOR I=10 TO 320 STEP 10 

DRAW 1,I1,10 TO I,90:NEXT 


POKE 743,0 

FOR I=10 TO 320 STEP 10 
DRAW 1,I1,110 TO I,190:NEXT 
GETKEYAS 


GRAPHIC3,1:REM MULTICOLOR 
POKE 743,128 

FOR I=10 TO 320 STEP 10 
DRAW 1,1,10 TO I1,90:NEXT 
POKE 743,0 

FOR I=10 TO 320 STEP 10 
DRAW 1,1,110 TO I,190:NEXT 
GETKEYAS: GRAPHICO 


REM MODIFICHE DA APPORTARE AD ARTISTA 
REM PER FUNZIONARE CON I TASTI 
REM C/16-PEEK(198):C/128-PEEK(212) 
J=PEEK(198) 

IF J=30 THEN 100 

IF J=34 THEN 119 

IF J=39 THEN 120 

IF J=29 THEN 130 

IF J=60 THEN SS: ELSE 20 

Nim]: 

X=0:Y=0:G0T039 

DO WHILE PEEK(198)-50 

DO WHILE PEEK(198)=50: O=0+1: 


DO WHILE PEEK(198)=60: LOOP: RETURN 
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IF 0-200 THEN RUN: 
GSHAPES$,A,B,2:DO WHILE PEEK(198)=650: 0-D+1: 


REM FLASH ON/OFF 

REM PER C/16 E PLUS/‘ 
REM POKE 1340,128 
POKE 1340,128 

PRINT ” FLASH ON !” 
POKE 1340,0 

PRINT ” FLASH OFF !” 


ELSE LOOP: GOTO2W 


IF 0>20D THEN U=Q: EXIT: ELSE L 








I REGALI DI NATALE 








L'IMBARAZZO DELLA SCELTA 


I computer sono tanti, gli accessori ancora di più forse prima dell'acquisto 


é necessaria qualche riflessione. 





non può esse- 
iderato a prio- 






t ‘a aver cor 
non solo le potenziali 
china. ma anche il “parco 
disponibile, nonchè la possi 














di Michele Maggi 


l'esistenza o meno di periferiche ed 
accessori dedicati ad uno specifico 
modello. 

Un computer senza software o sen- 
essori è come un'automobile 
carburante: inevitabilmente si 





ferma. 

E' opportuno, prima di scegliere il 
computer. ragionare in termini di uti- 
lizzo ovvero: “perchè ho bisogno del 
computer?” ponendosi questa do- 
manda e ragionandoci PRIMA di aver 
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Il nuovo Commodore PC | 


acquistato il computer. Solo così si e- 
Vviteranno brutte sorprese. 

La tipologia degli utilizzatori del 
computer può essere ricondotta, a 
grandi linee, a tre tipi di utenti: chi in- 
tende giocare, chi intende studiare (o 
coltivare l'hobby del computer) e chi 
intende lavorare. 








Per giocare 


L'home computer che vanta la più 
vasta disponibilità di software dedica- 
to a chi si vuole divertire è senz'altro il 
C/64. Migliaia di videogame reperibili 
senza particolari difficoltà hanno fatto 
di questa macchina il “best seller” de- 


gli anni ‘80. 

Un gradino più in su, sia in termini di 
prezzo che di prestazioni, troviamo 
l’Amiga 500, un computer di nuova 
concezione che sicuramente è desti 
nato ad ottenere un successo pari se 
non superiore a quello del 64 

Anche per il 500 il software in circo- 
lazione è molto ed in costante au- 
mento. 


Per studiare 


In molti casi il computer si rivela un 
valido compagno di studi il C/64- 
128, ancora una volta fa la parte del 
leone in quanto permette ad un costo 
davvero irrisorio di studiare diverten- 
dosi grazie alle buone possibilità grafi- 
che e alla facilità con cui può essere 
programmato. 

Anche altri computer Commodore, 
come l'Amiga o il PC | possono essere 
di aiuto per lo studio, ma in termini di 
rapporto qualità prezzo, il C/64 risulta 
più conveniente. 


Per il lavoro 


Molto difficile dire quale computer 
possa essere utilizzato per il lavoro, la 
scelta deve chiaramete essere opera- 
ta in funzione della professione di chi 
lo utilizza. 

Per applicazioni “tradizionali”, quali 
contabilità, analisi economiche, ge- 
stioni in genere i prodotti più indicati 





L'Amiga 500 
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IPC 10620 


‘sono senz'altro i PC Commodore, esi- 
‘stono quattro modelli con caratteristi 
che (e prezzi) differenti: il PC I,iPC 10 
e 20edil modello "top", il PC AT 40; 
nutile dire che per tutti e quattro i mo- 
delli esiste un'immensa biblioteca di 
programmi professionali destinati ad 
utenti di computer compatibili IBM. 

Per applicazioni professionali meno 
tradizionali, per chi ha una professio- 
ne più “dinamica”, come l'architetto o 
il musicista, il computer ottimale è 
senz'altro l'Amiga che, grazie alle no- 
tevoli capacità grafiche e musicali e 
soprattutto grazie alla possibilità di 
comunicare con il mondo esterno, 
rappresenta oggi come oggi. l'alterna- 
tiva più interessante. 





Gli accessori 


Una volta acquistato il computer, 
sorge la necessità di fornirlo di qual- 








ACCESSORI VENDITA PER CORRISPONDENZA 
PER COMPUTER 
HOME E PERSONAL COMPUTER 


Duplicatore cassette Ant CO 1021, 30,000 A Penna ottica grafica Ar. CD 1251. 39.000 
somala Parbd e128 vicao NOZIO Gta per Commodor An CD 1801, 19.000 
normalo, Pur c64 €128 vi la per Commodore n CD 1801, 19, 
Copiatore programmi Ar. CD 1031. 30,000 Prozrammatore di Eprom —ArLCD.625L.160.000 Ger vicdo 016.064 c128 
Copia con du regista na (a An CD 1121. 38.000. Sopritastiera In piorigiass —An.cO7SOL 12000 
commodore. Per c64 vic20 c por c64 c16 vc 
Iptertacela radio rerpae TSO 1041. 20,000 Coe pelati iO Vaschetta floppy n plexiglass Ar. CD770L. 30.000 
olegata la radio al computer. Per Tranieriade È soli pool 40 pe. con chiave 
Kit silmesmant registratori At CO 1051. 45000. Froe2. frame pe c84 adi iene TTT 
C84 c128 vic20 e ala Kit pulizia testine registratore Ari COBISL. 13.500 
Alimentatore An CD 106L. agoo0 Rosta e su disco pa anco GOL. 60000 li pulizia disk dive Ant GD820L. 20,000 
Art GO 107 L. 118.000 3brooggere | programmi du 64 Forttore disk in plastico -—AVÉCOBSOL: fo.000 
Diaitalizzatore audio per 264 An. CD915L. 89.000. Spseg dos pius Kit An/COS00L: 68.000 
satana sosia sapiar Sg Velocizza il lloppy di circa 20 volte. 
Per 064 
Speer controller pe co —AnCD920L. 38,000. ESrom 2764 An CDOSOL 8.000 
CE STSaDa cone Eprom 27128 Ar CD8S2L: 12.000 
penti A Adattatore joystick per c16 An. CD225L 10,500 
gartridge di programmazione Art CD:930L. 50.000 Agattatore registratore por c16 Art CD 226L: 19.500 
La Nastro inchiostrato per MT80 An. COSTOL. 14.000 


LA asa Nastro Inchiostrato per Ar CO614L 13.000 


a 
| 
| 
| togempob baudpe sce An CO SSL I58008 Commodore MPS 401 
| 
| 
| 


ricaricabili - limenta 
il 664 0 vic20 in assenza di corrente per 30' 


‘VOGLIATE INVIARMI IN CONTRASSEGNO 
Qt Art. 
at Art. 
Qt Art. 
Qt Att. 
PAGHERÒ AL POSTINO 














aaa se RA Nastro inchiostrato per Ar. CDS18L. 15.000 
Modem V21 V23 senale per -— Art FC 975. 360.000 No Iacisoslnio pe 


Commutatore antenna An CO 1081. 9,500 Nastro inchiostrato per An. CD6IEL. 18.000 
tW/computer Commodore MPS 803 
Tasto reset per 064 vic20 An CD 1091. 5.500 Pacco carta lettura facilitata -—Ar.CDS30L. 13.500 


Turbo Dos An CD 118L 35.000 24%x11" 500 fogli 
Velocizza il drive di circa 6 volte. Supporto stampante in An.CDEB0L, 45,000 


PIÙ SPESE POSTALI Per commodore 64 plexiglass “fume” normale 
Penna ottica grafica An CD 1211. 39,000 


PER ORDINI TEL.: 0522/661471-661 647 | perc8s (soft su disco) SCONTI AI SIGNORI RIVENDITORI 

radi cranici cenni PREZZI IVA COMPRESA. NON SI 

ACCETTANO ORDINI INFERIORI 
A L. 30.000 


BE SETVICE en0-42017 NOVELLARA (RE) - Via B. Cellini, 4 - tot. 0522/081647 

















07287 





Compilate, ritagliate e spedite in 
busta chiusa, regolarmente affrancata a: 








Il nuovo drive da 3.5” per il C/128 




















che accessorio, vediamo quali sono 
gli accessori indispensabili (la con- 
traddizione in termini è solo apparen- 
te) e quelli “opzionali”. 


Per il C/64-128, la periferica che si 
rivela più utile è senz'altro il disk drive, 
ne esistono tre versioni di cui due e- 
spressamente dedicate al 128, il 
1571 ed il 1581 ed una “universale”, 
il 1541. Inutile dire che sia il 1571 che 
il 1581 funzionano egregiamente an- 
che col 64, ma le loro caratteristiche 
vengono sfruttate al meglio solo dal 
128. 


Lo step successivo può essere rap- 
presentato dall'acquisto della stam- 
pante 0 del monitor in funzione delle 
personali necessità; a mio awiso la 
stampante si rivela più utile anche se, 
per chi lavora molte ore al computer. 
l'utilizzo del monitor e molto con- 
sigliabile. 


La stampante ottimale per C/64- 
128 è senz'altro la MPS 1200 che, 
grazie alle sue caratteristiche e ad un 
prezzo molto contenuto, rappresenta 
un'ottimo accessorio, indispensabile 
per chi non si accontenta di un utilizzo 
“parziale” del computer. 


Esistono due modelli di monitor per 
C/64 e 128, il 1802 che è indicato 
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per C/64 e il 1901 che oltre a funzio- 
nare molto bene con il 64 offre la pos- 
sibilità di uscita ad 80 colonne con 
il C/128. 


Per la famiglia Amiga, gli accessori 
sono molto numerosi, per il 500 è 
consigliabile acquistare nell'ordine un 
drive esterno 1010, il monitor 1801 e 
una stampante. Lo stesso discorso 
può essere fatto per il 2000 conside- 
rando però la possibilità di acquistare 
la scheda di compatibilità XT o AT che 
permettono una perfetta emulazione 
IBM. 


Peri “professionali” PC 10,20 e 40 
l'unica perferica che considero di im- 
mediata necessità è una buona stam- 
pante, possibilmente grafica che per- 
metta di completare un sistema pro- 
fessionale. 


Per le comunicazioni 


Il grande successo dell'adattatore 
telematico segnala che ormai i tempi 
sono maturi per il “salto” nell'universo 
telematica, le possibilità offerte da 
questo piccolo accessorio sono innu- 
merevoli e il futuro dell'informatica. 
hobbistica o professionale è senz'altro 
legato alla telelematica. 











| prezzi dei computer... 


Commodore 64 
L. 375.000 


Amiga 500 
L. 950.000 


Amiga 2000 
L. 2.550.000 


PCI 
L. 980.000 


PC 10-11 
L. 1.495.000 


PC 20-11 
L. 1.995.000 


PC 40 AT 
L. 3.990.000/4.990.000 


2» 8 quelli degli accessori: 


Modulatore TV per A500 
L. 40.000 


Drive 1541 
L.395.000 


Drive 1581 
L. 420.000 


Stampante MPS 1200 
L. 495.000 


Adattatore telematico 
L.149.000 | 


Monitor 1802 
L. 445.000 


Monitor 1901 
L. 495.000 


| prezzi sono da considerarsi 
indicativi e comunque esclu: 
dall’ .V.A. 








ENCICLOPEDIA 


ALLA RICERCA 
DI STRINGHE 
E PROGRAMMI 


Utilizzando le routine già disponibili 
nel sistema operativo del C/64 
é possibile pervenire a risultati 
degni di nota 


Cerca indirizzo 

(26674/26783) 

Questa brevissima routine è in grado di determinare l'in- 
dirizzo di partenza e di fine di un qualsiasi programma 
presente su disco 0 nastro e che, di solito, deve esser ca- 
ricato con il secondary address (s.a.) posto a 1, cioè nella 
forma sintattica che segue: 

LOAD"pgn",8,1 

LOAD"pgn”.1,1 

Quando poniamo ad 1 il s.a.. “ordiniamo” al C/64 di 
caricare il programma nella stessa area di memoria in 
cui si trovava al momento della registrazione; viene in 
pratica simulato il comando “Bload” disponibile in altri 
interpreti Basic. 

Se state usando un drive (che aspettate a comprarvene 
uno, magari un compatibile slim line a basso costo?), da- 
ta la Sys dovrete attendere alcuni istanti e il computer vi- 
sualizzerà gli indirizzi di inizio e fine programma: gli stessi 
sono comunque memorizzati nelle due coppie di loca- 
zioni 251-252 e 253-254 per ulteriori manipolazioni. Ad 
esempio, per usarli in un programma, basterà. 

In = peek(251)+peek(252)*256 
Fi = peek(253)+peek(254)*256 

Se il computer non si trova in modo diretto. cioè sta e- 
seguendo un programma, viene inibita la visualizzazione 
del risultato (per evitare di “sporcare” lo schermo) che in- 
vece sarà sempre conservato nelle locazioni di memoria 
prima dette. 

Se state usando un registratore, dovrete, alla fine del 
primo caricamento, riawolgere il nastro per effettuare u- 
na seconda lettura; questa piccola scomodità è il pegno 
da pagare per disporre di una routine molto breve e 
universale. 

Se. invece, volete sapere dove finirà il programma ef- 
fettuando un LOAD senza porre il s.a. a 1, usate la se- 
guente formula, dopo avere chiamato la routine: 


In = peek(43)+peek(44)*256 
Fi = In + peek(253) + peek{254)*256 - peek{251) - 
peek(252)*256 


1000 
1010 


1020 


1025 
1030 


1035 


1040 


1050 


1060 


1070 


1100 


1110 


1120 


1130 


1140 


1150 


11650 








PRINTCHR$(147)"FINÒ ADDRESS 


PRINT:PRINT”SYS XXXX,”;CHRS$ 
(34); ”FILENAME”; CHRSC3'4#);”C 
, DEVI” 

PRINT: PRINT”XXXX=START ADDR 
ESS” 

PRINT”FILENAME=NOME FILE” 
PRINT”DEU=DEVICE NUMBER 1=T 
APE B-11=DRIVE” 

PRINT” SE OMESSO VIENE A 
SSUNTO 1 DI DEFAULT” 
PRINT”PEEK(251)+PEEK(252)*2 
56=START ADDRESS” 
PRINT”PEEK(253)+PEEK(254)*2 
S6-END ADDRESS” 
PRINT:PRINT”ESEMPIO:SYS XXX 
X,AS,B” 

RETURN 

DATA 032,253,174,032,212,2 
25,169,000,133, 185, 166,043, 
184 

DATA 044,169,001,032,213,2 
55,144,003,076,209,225,165, 
174 

DAIA 133,251,165,179,133,C 
52,169,001,133;185,032,213, 
255° 

DATA 176,236,056,165,251,2 
29,043,133,251,165,252,229, 
DI 


DATA 133,252,056,165,174,1 
33,253,229,251,133,251,165, 
175 

DATA 133,254, 229, 252,133,2 


52,165,157,041,128,208,001, 
095 


DATA 169,013,032,210,255,0 
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32,210,255,165,252,166,251, 
032 

1170 DATA 205,189, 169,045,032,2 
19,255,165,254,166,253,032, 


205 
1180 DATA 189,169,013,076,210,2 
55,-1,17378 





Reutine:Find Address 
By Fabio Sorgato 
Origin: SC000 


JSR SAEFD ;controlla la virgola, 
SSR SE1D4 ;prende il nome del 
file 


LDA #500 ;mette il s.a. ad 

STA SBS i(s.a.* second.address) 
LDX seB ie lo start all’inizio 
LDY seC idell’area basic 

LDA #$01 ;setta il load/verify 


Flag a verify 
JSR SFFDS jesegue verify 
BCC *C018 jse ci sono errori 
*c015 JMP SEIDI jesce. 
*C018 LDA SAE ;Salva gli indirizzi 


STA SFB idi Fine caricamento 
LDA SAF 

STA $FC 

LDA #501 ;mette il s.a. a 1 
STA SB9 s@ il flag a verify, 


JSR $FFDS ;esegue verify 
BCS *C015 ;se ci sono errori, 


jesc8; 
SEC calcola l'occupazione 
LDA SFB_;del programma in bytes 
SBC s2B 

STA SFB 

LDA SFC 

SBC_$2C 

STA SFC 

SEC isottrae l'occupazione 
LDA SAE ;iall’indirizzo di fine 
STA SFD scaricamento nell'area 
SB SFB ;in cui e’ stato 

STA SFB ;registrato (sa a 1) 
LDA SAF ie mette il risultato 
STA SFE  ;(start address) a 

SBC SFC i $FB-$FC 

STA SFC 

LDA S9D ;se e’ in modo run, 
AND #580 

BNE *COSE 

RIS iesce, 


*CO4E LDA #59D ;altrimenti lascia 
JISR $FFD@ ;una riga, 
JSR sFFD2 
LDA SFC 
LDX SFB 
JSR SBDCD 
LDA #20 


iscrive lo start 
address sullo scherma 


sseguito da un - 
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JSR sFFDa 


LDA SFE ie dall’end address. 
LDX sFD 

JSR SBDCD 

LDA #$00D ;Lascia una riga ed 


JMP SFFD2 ;esce. 


Instr$ 
(26784/26931) 


Lo scopo di questa routine è di rilevare la presenza di una 
sottostringa all'interno di una stringa. 

Se, ad esempio, abbiamo la stringa: 

“Il tempo è bello” e vogliamo rivelare la sottostringa 
“tempo’’ il risultato sarà 3, cioè la sottostringa ricercata 
è presente a partire dal terzo carattere della stringa 
principale. 

Nel caso siano presenti più sottostringhe, la posizione 
rilevata sarà quella della prima a partire da sinistra; se si 
vogliono trovare anche le successive, si deve ricorrere al 
parametro “Start”, assegnando la posizione in cui è stata 
individuata la prima stringa, incrementato di 1. 

La sintassi del comando è la seguente: 


Sys XXXX, AS, B$ START 


In cui XXXX è lo start address, A$ è la stringa principa- 
le, B$ è la sottostringa da cercare, Start è un parametro 
opzionale che indica la posizione da cui iniziare la ricerca 
nella stringa principale; se omesso, la ricerca parte dal 
primo carattere. 

Il risultato della ricerca lo si può leggere nella 
veriabile PO. : 

Se PO è uguale a 0 significa che la séttostringa non è 
stata trovata, oppure è nulla, oppure che il parametro 
start è maggiore della lunghezza della stringa. 


(Le routine di questo numero sono di Fabio Sorgato, uno 
dei due autori del “Simulatore Ms-Dos 2”), 


1000 PRINTCHR$C147)”INSTRS” 

1019 PRINT:PRINT”FORNISCE LA POS 
IZIONE DI UNA” 

1020 PRINT”SOTTOSTRINGA ALL’INTE 
RNO DI. UNA STRINGA” 

1030 PRINT:PRINT”SYS XXXX,A$,BS$C 
a STARTI” 

1040 PRINT:PRINT”XXXX=START ADDR 
ESS” 

1050 PRINT”AS=STRINGA” 

1050 PRINT”BS=SOTTOSTRINGA” 

1070 PRINI”START=PARAMETRO OPZIO 
NALE CHE INDICA LA” 

1075 PRINI” POSIZIONE DA CU 
I INIZIA LA RICERCA”; 

1080 PRINI” DEVE ESSERE COM 





PRESO TRA 1 E 255.” 


Per chi inizia 
Ricordiamo, ai nuovi lettori che ci leggono per la prima volta, 
che la nostra rivista propone su ogni numero un gruppo di routi- 





1082 PRINT” SE OMESSO LA RI | feîn io Macchina, per il Commodore 64, interamente 
inguaggio 
CERCA INIZIA DA 1” rilocabili. Ciò significa che l'utente potrà realizzare una vera e 
1083 PRINT:PRINI”IL RISULTATO VE | propria enciclopedia in LM. personalizzata in base alle 
RRA MESSO NELLA VARIABILEPO | Porre ssisenze 
sci E ovio che le routine proposte, per funzionare adeguatamen- 
1085 PRINT:PRINT”ESEMPIO:”; te, soggiacciono nd alcuni limit, beo lisstrad nel lia at 
di “Nuovo Sistema”. ; 
1085 PRINT”SYS XXXX,";CHRSC34);” In questa sede ci limitiamo a ricordare che, per evitare malfui 
PROVA DI RICERCA”;CHRSC34); | zionamenti, è necessario: 
ISO Fissare il Top di ria Ram a 20000. 
1090 PRINTCHRS(34);"DI”;cHRSC34) |" EEN 
:" PRINT PO” * Caricare scenda e ogni CN 
po pubblicato (0 analoghi), le routine sent È 
1095 RETURN Honi Dara. - 
1100 DATA 032,253,174,032,158,1 | 1adcarela prima locazione di memoria la cui si desidera dll: 
73,032,166,182,134,251,132, |Gntmegn 
as? 5 
1110 DATA 133,253,032,244,180,0 | Aff de rostite ecisdo [onaeninai o 


32,253,174,032,158,173,032, 
166 











UTENTI COMMODORE 


La MAGNETO PLAST informa della 
ESCLUSIVA DI DISTRIBUZIONE E VENDI- 
TA IN TUTTA ITALIA della * OCEANIC 


ELECTRONICS CO., produttrice fra l'altro rr 

del noto FLOPPY DISK DRIVE OC-118N. 

IMPORTANTE! Il dos di questo drive non ha 
problemi di copyright. 


Caratteristiche: e Compatibile con COMMODORE 
64, 64 C, VIC 20, Plus 4, C 128 (in modo 64), C 16. 
® 30% più veloce dei Disk Drive 1541. @ Costruzione a basso profilo - il più compatto Disk Drive reperibile per C64. @ 
Garanzia ] anno (con certificato). @ Praticamente esente da manutenzione. @ Motore a trazione diretta per un funziona- 
mento silenzioso. @ Capacità di memorizzazione 174 K. Fino a 144 etichette di directory. ‘56 Bytes per settore. 
35 tracce. ® Peso 2,8 Kg. Dimensioni 260x150x45 mm. Inoltre: @ Massima versatilità ed efficenz. TFB - 10.000 ore. @ 
Affidabile e durevole. @ Telaio in pressofuso. @ Provvisto di commutatore per selezione indirizzo device. @ Spia di funzio- 
namento a led multicolore. @ Alimentatore esterno - elimina il surriscaldamento del Drive. @ Costruzione robusta ma 
leggera - permette la sovrapposizione di più Drive. e Completo di cavi interfaccia. 


FLOPPY DISK DRIVE per AMIGA 1010 compatibile, medesimo prezzo. 
















280.000 
IVA COMPRESA 


prezzo medi reperibile 
i migliori vendi 





elefonondi 








n ELECitONIES 

















MODEM per C64/128 solo L. 88.000 + IVA. 300 Baud 
CCITT V21 Full Duplex. Innesto diretto sul computer. Auto Dial, 


è x î è 
Auto Answer. Completo di Software in Italiano e manuale. 3 bersi 


VASTO ASSORTIMENTO MODEM per tutti i Computers: AMIGA, PC 10/20, IBM e 
compatibili, OLIVETTI, APPLE ecc. per tutti gli standard: 300 Baud V21, 1200 Baud V23 
(Vidotel), 1200 Baud V22 Full Duplex, 2400 Baud V22 bis, Full Duplex. 

GRUPPI DI CONTINUITÀ 200, 250, 500, 1000 VA. UPS e ON-LINE. 


[(MAGNETO PLASTI sir - Via Leida, 8 - 37135 VERONA - Tel. 045/504491-501913 - Fax 045/501913 





1120 


1130 


1140 


1150 


1160 


1170 


1180 


1190 


1200 


1210 


DATA 182,141,168,002,032,2 
44,160,165,034,133,051,165, 
035 . 

DATA 133,052,169,000,132,2 
55,177,122,201,044,208,013, 
032 

DATA 115,000,032,158,183,2 


02,134,255,228,253,176,059, 


165 


DATA 253,197,255,144,053,1 


73; 
141 


DATA 


Sh 
024 


168,002,240,048,159,000, 


167,002,164,255,177,2 
172,157,002,209,051,208, 


DATA 230,255,238,167,002,1 
73,167,002,205,168,002,144, 


23 


DATA 056,165,255,237,168,0 


02,133,255,024,144,012,230, 
255 
DATA ‘165,255,197,253,144,2 
08,169,255,133,255,230,255, 
164 


DATA 255,032,1652,173,152,0 


80,134,069,202,134,070,032, 
231 

DATA 176,170,076,212,187,- 
1,21713 





Program: INSTRS 
By Fabio Sorgato 
Origin: $C000 


JSR 
JSR 
JSR 
STX 
STY 
STA 
JISR 


JSR 
JSR 
JSR 
STA 
JSP 


LDe 
STA 
LDA 
STA 
LoY 


SAEFD ;prende una virgola 

SADSE ;prende una stringa 

SB6A3 

SFB isalva i puntatori 

SFC 

sFD ie la lunghezza 

SB4F4 ;alloca l'area della 
stringa 

SAEFD ;prende una virgola 

SADSE ;e un’altra stringa 

SBSA3 

50208 ;salva la lunghezza e 

SE4F4 ;alloca l'area della 
stringa 

see isalva i puntatori 

533 della seconda 

s23 stringa 

534 

#500 ;la ricerca inizia 
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*cCo4a 


*C04B 


*caso 


*C073 


*c078 


*cC07F 


STY 
LDA 
cmP 
BNE 
JISR 
JSR 
DEX 
STX 
CPX 


BCS 
LDA 
cmP 
BCC 
LDA 


BEO 
LDA 


STA 
LDY 
LDA 
LDY 
Cn 
BNE 
INC 
INC 
LDA 
cMP 
BCC 


SEC 
LDA 
SBC 
STA 
CLE 


BCC 
INC 
LDA 


CMP 
BCC 
LDA 


STA 
INC 
LDY 
JSR 
LDX 
STX 
DEX 
STX 
JISR 
TAX 
JmP 


SFF 


idal primo carattere, 


(S78),Y ;se il prossimo 















#S2C‘;carattere e' una ”," 
*C038 ;c’e’ il terzo parame- 
$0073 ;tro, prende la ",” 
$B7SE ;e il parametro 

SFF 

sFD ise l’inizio della ri- 

cerca e’ oltre la 
ilunghezza della strin- 

*C073 ;ga esce. 

SFD 

SFF 

*cC073 

S02A8 ;se la lunghezza della 
isottostringa e'nulla 

*C073 jesce. 

#500 Inizia il confronto 
idal primo carattere 
idella sottostringa 

SOZA7 

SFF e lo confronta con 

(SFB),Y m carattere della 

GO2A7  ;stringa 

(833), Y 

#C06B 

SFF ise e' uguale, passa 

S02A7 ;al carattere succes- 

$02A7 ;sivo della sottostr. 

$02A8 ;se era l’ultimo 

*C048 ;carattere della 

isottostringa, il 
iconfronto ha avuto 
iesito positivo, 
iquindi la stringa 

SFF itrovata e’ situata 

$02A8 ;un numero di carat- 

SFF iteri prima, quanto 

ila lunghezza della 
isottostringa 

*C077 ;JMP 

SFF a ricerca continua 

SFF sal carattere succes- 

isivo, se e’ finita 

SFD ila stringa 

*cosa 

#SFF jnon e’ stata trovata 

ila sottostringa, 
iQuindi il risultato 
* zero 

SFF 

SFF 

SFF iconverte il risultato 

SB3A2 ;in Floating point 

#550 rea la variabile 

545 (2) 

546 

$B0E7 

;e le assegna il 

SEBD4 jvalore Flp 





AMIGA 1000! 


NWA 


Amiga PANDA ‘ 


Aariga 1000 





DIDATTICA 


15 the best 


Amiga 1000 Amiga 1060 AMiga 1000 
Amiga 10000 Amiga 1000 
Eizo (N00 aunigo 1000 


7.2352941176421 


[f] [4] [a] [SÌ 
WS a 


[a] [4] [2] [sl 








INFORMIAMOCI SULLE INFORMAZIONI 


Le Icone gestibili da Amiga sono, in realtà, 


Ormai molti sapranno che, tra i file in- 
cisi su di un dischetto Amigados, vi so- 
no alcuni che hanno lo stesso nome di 
altri, dai quali si differenzia per il suffis- 
so “.info” 

In ciascuno di questi file, solitamen- 
te molto brevi, sono memorizzate le 
informazioni sul file a cui si riferiscono: 
per esempio, nel file ’CLi.info”, sono 
memorizzate alcune caratteristiche 
del file “CLI”. 


di Luigi Callegari 


Memorizzati in questi file vi sono, in 
un formato che. almeno per ora, non 
interessa trattare in questa sede (gli 
interessati possono consultate Ami- 
gaDOS Manual, 2nd edition) le se- 
guenti “cose”: 


® L'immagine (icona) usata “sotto 

workbench per visualizzare il file. 
Questa può essere, ad esempio. la 

sagoma di un cassettino per la direc- 


veri e propri file di informazione 


tory "System". Tale sagoma può esse- 
re mutata usando la utility “Iconed”. 
dettagliatamente descritta, oltre che 
sul manuale del computer (ma in in- 
glese), sul n. 44 di C.C.C. (in ita- 
liano...) 


* Il tipo di oggetto che l'icona 
rappresenta. 

Questo dato indica al sistema come 
comportarsi quando si esegue una se- 
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lezione (doppio click del mouse) sull'i- 
cona di un certo file. 

Quando si seleziona un'icona di di- 
schetto (Disk), Hard-Disk o RAM Disk 
verrà aperta una finestra che mostra, 
sotto Workbench ovviamente, i file ap- 
partenenti alla sua directory principa- 
le (root-directory). Verranno visualiz- 
zati i file, o le directory, che abbiano 
accoppiato un file terminante con 
“info” e quindi le informazioni neces- 
sarie (cioè quelle che stiamo de- 
scrivendo!). 

Quando si seleziona l'icona di cas- 
setto (Drawer), come, ad esempio, nel 
disco Workbench "System". si apre u- 
na finestra che visualizza i file ivi con- 
tenuti (purchè prowisti, ciascuno, di fi- 
le INFO). 


Quando si seleziona una icona di ti- 
po Tool (come Preferences) il sistema 
“comprende” che si tratta di un pro- 
gramma e ne inizia tosto la esecuzio- 
né non appena lo carica 


Quando si seleziona una icona di 
progetto (Project), come un file gene- 
rato da Notepad od un disegno gene- 
rato da DeluxePaint, normalmente si 
avrà una segnalazione di errore in 
quanto il sistema non sa come gestire 
tale file. 

Vedremo tra poco come sia comun- 
que possibile specificare il program- 
ma da caricare automaticamente per 
gestire un file di questo tipo, proprio 
come awiene con i file generati da 
Notepad che, nelle ultime versioni di 
Workbench, caricano automatica- 
mente anche lo stesso Notepad. 

Quando si seleziona una icona del ti- 
po “Spazzatura” (Trashcan), che, in 
pratica, è un particolare tipo di Dra- 
wer, viene aperta una finestra per vi- 
sualizzarne i file contenuti. Uniche di 
ferenze: Trashcan non può essere por- 
tato fuori dalla finestra in cui si trova 
(owero. spostato dalla root-directory 
del dischetto) e selezionando da 





Workbench “Empty Trash” il sistema 
provvede alla cancellazione logica del 
suo contenuto. Ricordiamo che la 
cancellazione è solo logica e non fisi- 
ca, in quanto i file sarebbero ancora 
recuperabili con l'utility “Diskdoctor”. 
® Il Tool di default, ovvero il program- 
ma da caricare per gestire file di tipo 
Project 0 Disk. 

Come dicevamo poc'anzi, si tratta di 
specificare quale programma (Tool, 
appunto) dev'essere caricato quando 
l'utente seleziona l'icona relativa ad un 
file da questo generato. 

Ad esempio, un programma Basic, 
salvato tramite apposita opzione di 
Menu, inserisce nel file “info”, accop- 
piato al file di programma vero e pro- 
prio, come parametro di questo tipo, 
la stringa “Extras/AmigaBasic”. Ciò 
significa che il sistema, selezionando 
l'icona del programma, richiederà l'in- 
serimento del dischetto “Extras” per 
caricarne il programma chiamato “A- 
migaBasic" (l'interprete) e quindi ese- 
guire il testo Basic. 

Una curiosità: il tool di default di un 
dischetto appena formattato è “sys: 
System/Diskcopy", owero il pro- 
gramma di copiatura dischetti, assun- 
to come memorizzato nella directory 
“System” presente sul dischetto di si- 
stema (secondo le regole Amigados, 
chiamato "sys:*) che solitamente è 
Workbench. 

Ciò spiega perchè, quando si pone 
un'icona di dischetto su di un'altra, av- 
viene la copiatura di dischetti automa- 
ticamente. 

* | tipi di Tool 

Vengono memorizzati anche strin- 
ghe di testo corrispondenti ai parame- 
tri presenti in una linea di comandi di 
CLI. Non tutti i tool Projects, però. usa- 
no questa possibilità, ma soltanto 
quelli che sono in grado di auto- 
configurare il sistema. 











‘Simone GALLIA 
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* La posizione orizzontale e verticale 
dell'immagine nella finestra. 


Nel caso di icane di tipo Disk e Dra- 
wer, vengono salvate informazioni an- 
che sulla dimensione e sulla posizione 
sullo schermo della finestra che apro- 
no al momento della selezione. | dati 
vengono aggiornati quando si usa 
l'opzione di Workbench “Snapshot”, 
che però interessa solo le icone evi- 
denziate al momento della selezione 
(clickandoci sopra una volta sola). 

Per memorizzare tutti i dati di tutte le 
icone e le finestre apribili in un di- 
schetto, bisogna selezionare tutte le i- 





cone (usando il tasto Shift insieme al 
bottone sinistro del topo). compresa 
quella del dischetto. poi usare Snap- 
shot. Se non si seleziona anche il di- 
schetto, le dimensioni delle finestre 
non vengono memorizzate così come 
sono sul video. 


e La quantità di memoria riservata allo 
stack per quel programma (Stack 
Size). 

Nell'ambiente multiprogrammabile 
di Amiga, ogni programma (Task) è 
dotato di un suo proprio stack variabi- 
le. Il valore assunto per difetto (default) 
è 4000 byte. da considerarsi come li- 


mite inferiore. Tramite la solita opzio- 
ne INFO di Workbench è possibile as- 
segnare il valore voluto, per evitare e- 
saurimenti di memoria o “crash” del 
computer durante l'esecuzione di pro- 
grammi complessi. 


Si ricordi, comunque, che per stu- 
diare le icone è preziosissima l'opzio- 
ne di Workbench “.Info”. Perusarla, ri- 
petiamo, basta selezionare l'icona in- 
teressata clickandoci sopra col topo 
una volta, poi selezionando da menu 
Workbench l'opzione “.Info' 





1000 icone 
per Amiga 


Hai comprato l’Amiga e sei entusia- 
sta del potente computer? 





Partecipa anche tu alla diffusione 
delle meravigliose immagini grafi- 
che che è possibile ottenere! 





Con il programma Icon Editor (for- 
nito gratuitamente con il computer) 
realizza almeno venticinque icone 
sfruttando i quattro colori disponi- 
bili e divertendoti ad inventare le 
immagini più fantasiose che sei in 
grado di disegnare. 








Invia il dischetto contenente le ico- 
ne che avrai associato ad altrettanti 
file di riempimento, non dimenti- 
cando di inserire, nelle Info., il tuo 
nominativo completo: nome, co- 
gnome, indirizzo. 





Se le icone da te realizzate saranno 
giudicate interessanti, non solo ver- 
ranno inserite in un dischetto che 
sarà riempito esclusivamente da i- 
cone dei nostri lettori (e messo a di- 
sposizione, a richiesta, ad un prezzo 
irrisorio), ma riceverai un abbona- 
mento omaggio ad una rivista della 
Systems Editoriale, da specificare 
sullo stesso dischetto. 


Systems Editoriale, sempre 
un passo avanti 
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E' MEGLIO 


AVERE 80 COLONNE BELLE 


CHE 40 BRUTTE, 





Come prendere confidenza con la gestione delle 80 colonne usando 


Una delle più apprezzate caratteristi- 
che possedute dal C/128, rispetto al 
C/64, è senza dubbio l'uscita video 
nel formato 80 colonne che, sia pur 
non consentendo l'uso contempora- 
neo di Sprite e grafica Hi-Res, avvicina 
il mondo dell'Home Computer a quel- 
lo del Personal vero e proprio. 
Nasce spontanea, nell'utente, la cu- 
riosità del “come funziona” e del “co- 
me si fa”; scopo di queste note sarà 
quello di approfondire l'argomento. 


Dall'inizio 
Il manuale Commodore aiuta ad in- 
trodurre l'argomento: il comando 
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il C/128 in modo 128 


di Guido Pagani 


“Graphic 5” permette di usare il video 
a 80 colonne; viceversa, un semplice 
“Graphic O” riporta il computer alle 
solite 40 colonne, 

Si può notare (avendo collegati due 
monitor, oppure selezionando l'appo- 
sito deviatore del 1901) che il passag- 
gio tra i due modi di funzionamento 
mantiene “attive” entrambe le scher- 
mate contemporaneamente. Se ne 
deduce immediatamente che le aree 
di memoria dedicate ai due processo- 
ri video sono diverse, ma altrettanto 
presto nasce un piccolo mistero. 

La mappa di memoria presente sul 
manuale afferma che al circuito inte- 
grato 8564 (gestore delle 40 colonne) 


è dedicata l'area di memoria allocata 
nel banco 0 da $0400 a $07FF (deci- 
mali 1024 - 2047) quando funzioni in 
modo testo; ma non fa cenno dell'a- 
rea dedicata all'8563 (gestore delle 
80 colonne); tentativi di pokare valori 
in posizioni varie della memoria non 
sortiscono alcun effetto, quasi che esi- 
sta un'area fantasma visibile solo 
all'8563. 


In effetti la deduzione è pressochè 
corretta dal momento che esistono 
ben 16K di memoria Ram, locati “al- 
l'interno” di questo misterioso chip, 
ed accessibili all'utente solo con me- 
todi molto particolari ed altrettanto 
scomodi. 





Da notare che tale scomodità è am- 
piamente compensata da altri fattori: 
innanzitutto, si evita di “rubare” me- 
moria utente (16K non sono pochi), ed 
in secondo luogo, essendo quest'area 
di esclusiva proprietà dell'8563, si evi- 
ta che il processore video sottragga 
cieli di lavoro al processore principale 
durante le fasi di accesso in me- 
moria. 

Come tra breve avremo modo di ve- 
rificare, infatti, il gestore video ha la 
necessità. quasi ininterrotta, di acce- 
dere ai codici dei caratteri da visualiz- 
zare ed alla loro definizione in punti. 

Ma andiamo con ordine e seguiamo 
‘ancora un momento il nostro manua- 
le. Dal comando “Graphic 5” in poi 
qualsiasi Print scriverà sul video a 80 
colonne e interpreterà, in maniera a- 
deguata, i codici dei caratteri di con- 
trollo (colori, spostamenti del cursore, 
cancellazione dello schermo); l' unica 
accortezza sarà quella di non dimenti- 
care che la riga video diventerà di 80 
colonne e che potranno coesistere 
caratteri maiuscoli, minuscoli e se- 
migrafici. 

Infatti l'invio del carattere Chr$(14) 
(corrispondente alla pressione dei ta- 
sti Shift e Commodore) non cambierà 
il set di caratteri da maiuscolo-se- 
migrafico a maiuscolo-minuscolo (e 
viceversa) sull'intero video, ma altere- 
rà solamente i caratteri visualizzati da 
quel momento in poi. 

Altre novità importanti riguardano la 
disposizione di nuovi caratteri di con- 
trollo; così un Print Chr$(15); farà lam- 
peggiare qualsiasi messaggio che 
venga successivamente PRINTato, un 
Print Chr$(2) farà apparire la sottoli- 
neatura sulle scritte successive, men- 
tre il Print Chr$(143) e di Chr$(130) 
termineranno, rispettivamente, le scrit- 
te lampeggianti e quelle sottolineate 
(potranno essere combinati lampeg- 
gio e sottolineatura). 

Le sequenze  Chr$(27)+"U" e 
Chr$(27)+"S" cambieranno il cursore 
in lineetta o blocco intero: la sequenza 
Chr$(27)+"R" manderà in reverse 
l'intero video, Chr$(27)+"N" lo ripor- 
terà in modo normale. 

Altre caratteristiche importanti, ma 
non riservate al solo schermo ad 80 
colonne, sono, tanto per citarne alcu- 
ne, le seguenti: t 
Chr$(24): possibilità di predetermina- 


re la tabulazione 
Chr$(9): tabulazione 
Chr$(27)+ "L": disabilita lo scrolling 
del video 
Chr$(27)+ © lo riabilita 
Chr$(27)+ "V': scrolla a rovescio 
Chr$(27)+ ripristina lo scrolling 
Chr$(27)+ blocca il lampeggio 
del cursore 
Chr$(27)+ “F°: rende lampeggiante il 
cursore 

Il mini-programma di queste pagine 
applica alcuni dei concetti esposti 
mostrando una routine per l'Input pre- 
formattato: le linee da 310 a 360 (go- 
sub 310) preparano le variabili neces- 
sarie, mentre la routine vera e propria 
è contenuta nelle righe 370-470: per 
usarla basterà porre rispettivamente, 
nelle variabili X e Y, la riga e la colonna 
da cui si voglia iniziare l'Input, in L la 
lunghezza massima accettabile, in Nil 
valore O per i dati alfanumerici oppure 
1 per i dati numerici. 

Dopo il Gosub 370si otterrà il valore 
ricevuto in R$ (se stringa) oppure in R 
se numerico. 








Viaggio nell'8563 


Analizzeremo ora il modo di acce- 
dere ai registri di controllo del proces- 
‘sore video 8563 ed alla sua Memoria; 
vedremo, in un successivo articolo, 
come sfuggire alle leggi di mamma 
Commodore per librarci, addirittura, 
nella gestione della grafica in modo 
80 colonne. 

La gestione del video in 80 colonne 
viene effettuata dal chip 8563 grazie 
ai 37 registri di controllo (numerati da 
0 a 36) sistemati al suo interno ed a 
ben 16K di memoria RAM in cui sono 
locati sia la mappa video che la defini- 
zione dei set di caratteri maiuscolo- 
grafico e maiuscolo-minuscolo. 

Essendo la memoria di tipo Ram, va- 
le a dire volatile, i set di caratteri ven- 
gono caricati dal Sistema Operativo al 
momento dell'accensione del compu- 
ter: precisamente viene usata la routi- 
ne di sistema locata a 52750 nel ban- 
co 15. Noi stessi ricorreremo a questa 
routine per ripristinare i set originari, in 
seguito ad eventuali “pasticci”, con 
il comando: 

BANK 15: SYS 52750.0 


L'accesso al chip avviene attraverso 


due sole locazioni di memoria poste 
nel banco 15. 

In 54784 ($D600) porremo un nu- 
mero compreso tra 0 e 36 (cioè il nu- 
mero del registro da leggere o scrive- 
re), ed in 54785 ($D601) potremo 
leggere il contenuto del registro o im- 
postare, volendo, un nuovo valore. 

In effetti, prima di effettuare la se- 
conda operazione, bisogna attendere 
una risposta di disponibilità dell'8563 
che manda a 1 i bit 6 e 7 di $D600 
quando è pronto per tale operazione. 
Lavorando in Basic, tuttavia, possiamo 
ignorare tale necessità: data la lentez- 
za relativa dell'interirete. possiamo 
‘suppore che ciò avvenga sicuramente 
nel lasso di tempo intercorrente l’in- 
terpretazione delle due istruzioni. 

La tabella di queste pagine mostra 
numero e significato dei registri mani- 
polati: chi volesse effettuare esperi- 
menti non dimentichi che valori non 
opportuni in determinati registri pos- 
sono far scomparire lo schermo o al- 
terare il sincronismo del monitor. E' 
perciò opportuno salvare su supporto 
magnetico (disco o cassetta) il pro- 
gramma PRIMA di impartire il fa- 
tidico Run. 

Si tenga presente che, in caso di e- 
mergenza, si può sempre ripiegare sul 
video a 40 colonne (magari rialzando 
il tasto 40/80 Display), spostando il 
deviatore del monitor e premendo i ta- 
sti Run-Stop e Restore. Si fa inoltre 
presente che non è consigliabile mo- 
dificare i registri 34, 35 e 36. 

Il primo listato proposto consente di 
leggere e modificare il valore dei regi- 
stri ed esperimentarne l'uso. Il secon- 
do, invece, varia il contenuto di alcuni 
registri e mostra risultati sorprendenti: 
la manipolazione apre la strada ad in- 
numerevoli applicazioni, ed è vera- 
mente un peccato che non si possano 
combinare tali effetti con l'uso di Spri- 
te: sarebbe stata una combinazione 
formidabile! 

La memoria RAM dell'8563 è così 
organizzata: 

0/ 1999 ($000 - $07FC): 

mappa video dello schermo, con fun- 
zioni analoghe alla mappa video a 40 
colonne che siamo abituati ad 
usare. 

2000 / 3999 ($0800 - OF9F]: 
mappa degli attributi, con funzioni a- 
naloghe alla mappa attributi a 40 co- 
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WONDUL WUPS 


PO: 


26 
RA 
28 
29 
30 
31 
de 
33 
Sh 
35 
36 





Registro 





I registri dell’ BS63 


Significato 

n.caratteri tra i sincron. orizz. 
n.caratteri per riga 
sincronizzazione orizzontale 
bit 7-4 n.righe tra sinceron. ver. 
bit 3-0 ampiezza sincronizz. or. 
numero di righe 

aggiustamento verticale 

numero righe visualizzate 
sincronizzazione verticale 
controllo interlacciamento 
linee di scansione per riga 
modo del cursore 

inizio e fine scansione cursore 
indir. iniziale mappa video CHI) 
come 12 (LO) 

indirizzo del cursore CHI) 

come lt (LO) 

posizione verticale penna ottica 
posizione orizzontale penna 
indirizzo di read/write CHI) 
come 18 (LO) 

indirizzo iniziale attrib. CHI) 
come 20 (LO) 

larghezza carattere 

altezza carattere 

bit 7 read o write blocco 

bit 6 campo normale o inverso 
bit S velocita’ lampeggio 

bit 4-2 scorrimento fine vertic. 
bit 7 testo o bit-map 

bit 6 abilitaz. attributi 

bit 5 modo semigrafico 

bit # larghezza pixel 

bit 3-0 scorrim.fine orizzont. 
colori caratteri e sfondo 
incremento per read/uwrite 
indirizzo base caratteri 

n. linee di sottolineatura 

n. cicli per operaz. di blocco 
dato di read/write 

indir. blocco da copiare (HI) 
come 32 CL0) 

abilitazione inizio visualizz. 





abilitazione fine visualizzaz. 


velocita’ di rinfresco 
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lonne, ma dotata di significato diver- 
so: in ogni byte, i bit 0-3 rappresenta- 
no il colore del carattere corrispon- 
dente, il bit 4 (se settato) determina il 
lampeggio del carattere, il bit 5 la sot- 
tolineatura, il bit 6 il reverse ed il bit 7 il 
set di caratteri usato. Così, ad esem- 
pio, un valore di attributo 177 (binario 
= 10110001) seleziona il set minu- 
scolo/maiuscolo, la sottolineatura, il 
lampeggio e l'uso del colore 1 


8192 / 16383 ($2000 - $3FFF): 
contengono la definizione dei due set 
di caratteri alternativi, 16 byte per o- 
gni carattere, di cui 8 usati’e 8 no, 


L'accesso ai 16K del chip avviene in 
maniera singolare: bisogna imposta- 
re, nei registri 18 e 19, l'indirizzo in cui 
deve awenire l'operazione di lettura (0 
scrittura) nel solito formato Hi-Low; in 
seguito l'operazione di lettura (o scrit- 
tura) della locazione prescelta avviene 
attraverso il registro 31. Purtroppo, 
con il solo Basic, riusciamo soltanto a 
leggere in tale locazione e non è pos- 
sibile la scrittura, per cui siamo co- 
stretti a ricorrere ad una mini-routine 
in linguaggio macchina. 

L'ultimo programma proposto con- 
sente di editare, e variare, la definizio- 
ne in punti di un carattere e mostra, tra 
l'altro, una particolare tecnica di pro- 
grammazione che consente di usare 
l'editor standard all'interno di un 
programma. 

Fate attenzione perchè in tale pro- 
gramma vengono ridefiniti i tasti fun- 
zione F1 ed F2 e che, quindi, non pos- 
sono essere usati nel modo standard 
finchè la macchina non venga re- 
settata. 

Il programma consente anche di 
memorizzare, su disco, le nuove defi- 
nizioni dei caratteri variati; per richia- 
mare i caratteri ridefiniti da un altro 
programma, sarà sufficiente includer- 
vi la routine di caricamento del file (li- 
nee 850-910) dopo avere assegnato, 
alla variabile stringa NF$, il nome del 
file contenente i caratteri salvati. Ven- 
gono usate tre piccole routine in lin- 
guaggio macchina per impostare il re- 
gistro 31, per scrivere e per leggere il 
file sequenziale, di cui vengono pub- 
blicati i rispettivi disassemblati com- 
mentati, per la gioia degli “sma- 
nettoni”. 





REM = soscnesseccnsonenenene 
REM «** 8563.1.1 

REM *** C128 - USO DEL VIDEO A B9 COLONNE 

REM *** BY GUIDO PAGANI GUIDO 

REM *** ZOCCO D’ERBUSCO (BS) 

GRAPHIC, 1:PRINT"COLLEGA IL MONITOR A 80 COLONNE...” 

GOSUB 310 

PRINT”2”°;SLS 

PRINT” 

PRINT” **** DEMO ROUTINE ACQUISIZIONE DATI **** 
FOR K=1 TO 22 

PRINT”1”;SPCC78);"1 

NEXT 

PRINT”---- 

WX=10:WY=18:WL=9:WN=1:GOSUB390 
I=VALCURS) : PRINT” =ieleleleleBBRBBBUALORE ACQUISITO: ”; 
UX=10:WY=20:UL=9:UN=0: GOSUB390: PRINT” Sieleleieieisi PR BBVALORE ACQUISITÀ: * 
PRINT SUS; 

GETKEY AS 

END 

REM PREPARAZIONE VARIABILI 

GRAPHICS 

NU$ “ CHR$(130): NLS = CHRSC143): CRS = CHRS(13) 

ESS = CHRS(27): SLS = ESS + "M": SUS = ESS + "L" 

S$="": FOR K=l TO 80: SS = SS + " ": NEXT 

RETURN 


REM ROUTINE INPUT PREFORMATTATO 

CHAR1,WX,WY, (”i:'+LEFTSCS$,WL)):WA=WX: WC=WL : URS=" 

IF WN=Q0 THEN WDS=" ”:WES="+":ELSE WDS="@”:WES= 

CHARI,WA,WY, C” se] M'+NLS+LEFTS(SS,UC-1)) 

GETKEY WFS:IF WFS=CRS THEN CHAR1,UA,UY," ”:G0T0450 

IFWFS=CHRS(20)AND WC<WL THEN WRS=LEFTS(WRS,UL-WC-1):WC=WC+1:WA=WA-1:G0T0410 
IF WF$=>WD$ AND WFS<=WES THEN WRS=WRS+WFS:CHAR1,WA,UWY,UFS:UA=WA+1:UC=UC-1 
IF WC>@ THEN 420 

PRINTNU$; 

RETURN 





REM -- mm 
REM «** 6563.2.1 chi 

REM *** C128 - USO DEL VIDEO A 80 COLONNE 

REM «sa PAGANI GUIDO i 

REM ses ZOCCO D'ERBUSCO CBS) at 

GRAPHICO, 1:PRINT”COLLEGA IL MONITOR A 80 COLONNE...” 

BANK15: GRAPHICS 

PRINT"2", "=== ESPERIMENTI A 80 COLONNE === BY GUIDO PAGANI ===” 
PRINT, ,"EeIsDIGITA IL NUMERO DI REGISTRO (0-36 SS=FINE) ” 
INPUT R:IF R=99 THEN 290 

IF_R<0 OR R>36 THEN PRINT "ERRATO! ”:GOT0200 

GOSUB 320 

PRINT ”2JIL REGISTRO ”;R; "CONTIENE IL VALORE ";U;" (S”;HEXSCU); 
PRINT "DIGITA IL NUOVO VALORE (0-255) ”; 
INPUT V:IF U<O OR U>255 THEN PRINT "ERRATO! ":GOT0250 
GOSUB 310:PRINT”FATTO!” 

GOTO 200 

BANK15:SYS52750,0 

END 

POKES4784,R: POKE54785, U: RETURN 
POKES4784,R:U=PEEK(54785) : RETURN 
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REM =mmnemmaecenazennaieeezcezeie—ni——e----e- 
REM *** 8563.2.2 ses 
REM *** C128 - USO DEL VIDEO A 80 COLONNE *** 
REM *** PAGANI GUIDO Dia 
REM «** ZOCCO D’ERBUSCO (BS) " 


REM ===> Rpncent taz in 


GRAPHICO,1:PRINT”COLLEGA IL MONITOR A 80 COLONNE...” 

BANK15: GRAPHICS 

LIST 

GRAPHICO 

FOR K=1 TO 3 

R=25:FOR U=71T064STEP-1 :G0SUB390: $ MICROSHIFT A SINISTRA 
R=24:FOR V=32T039 :G0SUB390: Ù MICROSHIFT IN BASSO 
R=25:FOR U=64T071 :G0SUB390: : MICROSHIFT A DESTRA 
R=24:FOR U=39T032STEP-1 :G0SUB390: ai MICROSHIFT IN ALTO 

R=2 :FOR U-12STOS1STEP-1:GOSUB350: 14 SHIFT SINISTRA-DESTRA 

R=2 :FOR U=51710102 :GOSUB390: i SHIFT DESTRA-SINISTRA 

R=1 :FOR U=20 T0120 :G0SUB390: 7 ALLUNGO LINEA DA 20 A 120 CHAR 
R=1 :FOR U=120TOBOSTEP-1:GOSUB390: 4 ACCORCIA LINEA DA 120 A 80 CHAR 
R=6 :FOR U=25 TO? STEP-1:G0SUB390: I DA 25 A 2 RIGHE PER VIDEATA 
R=6 :FOR U=2 TO025 : GOSUBIS0: : DA 2 A 25 RIGHE PER VIDEATA 
R=24:U=100: : G0SUB390 È CAMPO INVERSO 

FOR U=17T0300:NEXT 

R=24:U=32: :G0SUB390: : TOGLIE INVERSIONE 

NEXT 

END 

POKES4784, R: POKES4785,U: RETURN 





REM * CHARACTER EDITOR 80 COLONNE * 
REM * PAGANI GUIDO - ERBUSCO CBS) * 


AR=54784: DR=54785: GRAPHICS, 1 
PRINT "IL CHARACTER EDITOR FUNZIONA SUL VIDEO A_40 COLONNE 
ea BANK1S: COLgRO, 1:COLOR1,2 
lele GOTOSO02"+CHRSC13) 
sleJeleJelole]si®]RUN”+CHRSC13) 
PRINT"DAI 3 CHARACTER - EDITOR @;CHRS$(27);"L" 
PRINT,” EDITA” 
SALVA SU DISCO” 
PRINT, "2B CARICA DA DISCO” 
PRINT, "sH - RIPRISTINA” 
PRINT, "BB FINE” 
GETKEYAS 
ON VALCAS) GOTO 289,570,820, 540,950 
GOT0250 
REM - 
C=0: RESTORE 310:FOR K-2815 TO 2827:READ A:C-C+ 
IF C<>1333 THEN PRINT "ERRORE NEI DATA RIGA 300”:STOP 
DATA 141,0,214,44,0,214,16,251,142,1,214,96 
PRINI”SI*NUMERO CARATTERE DA MODIFICARE”;: INPUT AQ 
PRINT”SBET 1-MAIUSCOLO/GRAFICO” 
PRINT”SET 2-MAIUSCOLO/MINUSCOLO ”;: INPUT S 
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350 
350 
370 
380 
390 
+00 
410 
“eo 
430 
uo 
+50 
460 
470 
+90 
500 
505 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
560 
590 
500 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
590 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
B“o 
850 
860 
870 
880 
ssa 
s00 
810 
920 
930 
940 
950 


IFSO 1ANDS<>2THEN 330 
AD=12288+4095*(5=1)+15*AQ 
AL-=INTCAD/256) : A2=AD-A1*256 

POKEAR, 18: POKEDR, Al: POKEAR, 15: POKEDR, A2 
POKEAR, 31: PRINT”TI”; CHRS(27); "M”"; 
FORK=0T07:PRINT”........ I :NEXT 
PRINTI 

PRINT”eil3USA 'X' E SPAZIO —- AL TERMINE PREMI ’F1'”; 
PRINT”OPPURE 'F3’ PER NON MODIFICARE” 

FOR K=Q TO 7:C%=PEEKCDR) 

FOR L=0 TO 7:A=1024+K*40+7-L 
IFCCXANDC(27L))<>@THENPOKEA, 24: POKEA+30, 160 
NEXT:NEXT: END 

REM ** NON MODIFICARE QUESTO NUMERO DI LINEA 
REM ** NON MODIFICARE QUESTO NUMERO DI LINEA 
BANK15: POKEAR, 18: POKEDR, Al: POKEAR, 19: POKEDR, A2 
FOR K=Q0 T0 7 () 








FOR L=0 TO 7:A=1024+K*40+L:POKEA+30, 32 

IF PEEKCA)=24 THEN C%=C%+2TC7-L):POKEA+30, 160 
NEXT 

SYS816,31,C%: NEXT 

GOT0190 






PRINT” 
IFS<> 1ANDS<>2THEN 590 
AD=12288+4096*(S=1)+15*n0 
Al=INTCAD/256): AB=AD-A1*256 

PRINT ”ele) AL CARATTERE NUMERO”; : INPUT AQ 
PRINT” . DEL SET (1-2)”;:INPUT S 
IFS<>1ANDS<>@2THEN 649 
AE=12288+4095*(S=1)+15*AQ 

IF AE<AD THEN PRINT”ERRATO!”:GOTO 190 
N=CAE-AD)/16+1:A4=INT(N/256) : AI=N-A4*256 
INPUT”BASSEGNA IL NOME DEL FILE”;NFS 
PRINT”ele) ATTENDI...” 

SCRATCH CNFS) 

DOPEN #1, CNFS),W 

C=0: RESTORE 760:FOR K=2816 TO 2893:READ A:C=C+A:POKE K,A: NEXT 

IF C<>10831 THEN PRINT "ERRORE NEI DATA RIGHE 790-820”:STOP 

POKE 250,A1:POKE 251,A2:POKE 252,A3:POKE 253,A4 

DATA 169,18,141,0,214,162,1,32,201,255,165,250,32,210,255,44,0,214,16,251 
DATA 141,1,214,169,19,141,0,214,165,251,32,210,255,44,0,214,16,251,141,1 
DATA 214,169,31,141,0,214,44,0,214,16,251,162,16,173,1,214,32,210,255,202 
DATA 208,247,198,252,208,241,165,253,201,0,240,5,198,253,24,144,230,96 
SYSe816:DCLOSE 

6070190 

REM serata RILEBGI scesa 
INPUT”BDIGITAÀ IL NOME DEL FILE”;NFS 

PRINT”#le] ATTENDI...” 

DOPEN #1,C(NFS),R:IF DS>19 THEN PRINT”DÎSK ERROR ”;DSS:STOP 

C*0: RESTORE 880:FOR K=2816 TO 2876:READ A:C=C+A:POKE K,A:NEXT 

IF C<>7663 THEN PRINT "ERRORE NEI DATA RIGHE 880-900” :STOP 

DATA 169,18,141,0,214,162,1,32,198,255,32,207,255,44,0,214,16,251,141,1 
DATA 214,169,19,141,0,214,32,207,255,44,0,214,16,251,141,1,214,169,31,141 
DATA 9,214,44,0,214,16,251,32,207,255,141,1,214,32,183,255,201,0,240,243,9S6 
SYS2816: DCLOSE 

GOT0190 











BANK1S: SYSS2750,0 
END 
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il valore di X 
o da À 


Routine n. l - pone 
nel’registro indicat 
00820 
00803 
CEECA 
00808 
casse 


STA $D500 ;A in addr. register 
BIT $D600 ;controlla bit 7 

BPL S0B03 ;aspetta che sia 1 
STX SD601 ;X'in data register 
RIS ritorno 





Routine n. 2 - scrive su disco le 
definizioni dei caratteri dall'indirizzo 
contenuto nelle locaz, 250-251 (Hi-Lo) 
per_il numero di caratteri contenuto 

in 252-253 (Lo-Hi) 


00800 
cogo? 
oo0eos 
90807 
COEGA 
QoBo0c 
00BoF 
cegle 
20814 
00817 
20819 
QoBlC 
QOBIE 
oogel 
Qoe24 
CLES 
eoges 
(CLERE 
0082E 
00E31 
20833 
00835 
00838 
00838 
0083C 
QoE3E 
QoEsO 
cosa 
UCIESSI 
00846 
00848 
GOBHA 
00848 
00e4D 


LDA 
STA 
LDX 
JSR 
LDA 
JSP 
BIT 
BPL 
STA 
LDA 
STA 
LDA 
JISR 
BIT 
BPL 
STA 
LDA 
STA 
BIT 
BPL 
LDX 
LDA 
JSR 
DEX 
BNE 
DEC 
BNE 
LDA 
cnP 
BEO 


#$12 ;imposta reg. 18 
$D500 ;del 8563 

#S01 ;predispone cutput 
SFFC9 ;nel file 1 

SFA  ;ind.iniziale CH) 
SFFD@ jin output 

$D600 ;attende conferma 
$OBOF ;da 8563 e imposta 
$D601 ;ind.iniziale (H) 
#$13 ;imposta reg. 19 
$D600 

SFB 
sFFD2 
50500 
soB21 
$D601 
#S1F 
50500 
50600 
SOBPE 
#510 
$D601 
SFFD2 


;ind.iniziale (L) 
in output 

8 quando 8563 
e’ pronto 

ianche in $D601 
imposta reg. 31 


sattende conferma 

ida 8563 

iper 16 volte 

icarica byte da 8563 
ilo scrive nel file 
iripete 

ifine carattere 
idecrementa contatore 
icontinua se non zero 
i0 carica contat.(H) 
icompara se zero 

iha Finito 
ialtrim.decrementa 


S0BI5 
SFC 
$0833 
SFD 
#500 
SOB4D 
SFD 
BCC ;8 riparte da capo 
ifine routine 









































Routine n. 3 - legge da disco le 
definizioni dei caratteri memorizzate 


0000 
ooBea 
0o0Bos 
00807 
0080A 
00820 
coelo 
oeBla 
00815 
00817 
dOBIA 
Q0B1D 
oeszo 
ooB22 
cages 
00827 
0082A 
0oBeD 
CLES 
00832 
00835 
0oe38 
9083A 
0830 


#sl2 
$D600 


LDA 
STA 
LDX 
JSR 
JSR 
BIT 
BPL 
STA 
LDA 
STA 
JSR 
BIT 
BPL 
STA 
LDA 
STA 
BIT 
BPL 
JSR 
STA 
JSR 
cn 
BEO 
RTS 


imposta reg. 18 
isu 8563 
#S01 ;File n. 
SFFC6 ;in input 
SFFCF ;legge 1 
$0500 ;aspetta 
SOBOD ;da 8563 
$D601 ; imposta 
#$13 ;imposta 
$D500 ;su 8563 
SFFCF ;legge 1 
$D500 ;aspetta 
SOBID ;da 8563 
$D501 ;imposta 
#S1F ;imposta 
$0590 ;su 8563 
$D500 ;e attende conferma 
50B2A 
SFFCF 
SD601 
SFFB7 
#500 
SOB2F 


1 


byte 
conferma 


indir, 
reg. 19 


(HI 
byte 
conferma 


indir. 
reg. 31 


CLI 


ilegge 1 byte 
imemorizza in 8563 RAM 
ilegge stato di I/0 
;se File non terminato 
ripete da lettura 
ialtrimenti finisce 





UN? EMOZIONE DA 
1200 BIT AL SECONDO 


LASERNET 800 8002 op) 


LaGE SErmet 



















501 
1 Telesoftware Laser news 
corsi Microbases 
9 Chatlines 


lessaggi 


(I 
4 























fest VIREDTEL 
EELTA VEDERE 


- La potenza di una banca dati, la dinamica di un quotidiano, 

- L‘unico servizio telematico italiano con le notizie in tenpo 
reale sul mondo dell’informatica, 

- Il solo accessibile tramite la rete nazionale Videotel presente 
in piu’ di 32 distretti telefonici (oltre 1688 comuni!). 

- Con LASERHET 808 potrai caricare iaia, in TELESOFTHARE, 
chiacchierare in diretta con tutta Italia sulle CHATLINES 
editare un tuo spazio personale su PRIMA PAGINA, leggere Mi 
notizie piu’ interessanti di LASER NERO. e migliorare la tua 
programmazione con i nostri corsi, 

- Oltre 5000 pagine consultabili 24 ore su 24. 


- Il nostro servizio ti per 
costa ogni giorno meno Desidero ricevere maggiori informazioni 


della meta’ di un quo- | su LASERNET 898 

tidiano! i Cognome... i iicrririie NOME. iii 
Per avere maggiori infor- i Via......c0rsrcrcererra sir iesa recente 
mazioni sul servizio com- © Citta”... uc cerirrei ieri PROV 
pila il tagliando e sPe- : cgp TEL z 
discilo 31 H rrcrrenenai srrraZia ia snrenenio 
LASERNET 80 $00, i Data di nascita 1.0/110/11è 


28125" MILANO - 1.62/200201 | (e 


i È EOMSK CBBe Datari ST DPC 
i Spectrun C48K Plus Di28 : 


O Ho gia” un adattatore telematico ccc 


x CI * 


FIERA MILANO 26-29 gennaio-ore 9-18 
lag=le[[e|[[o]a{=2294 30 gennaio ore 9-13 
Porta Meccanica 





itedizione — 
Une Full IMMEFSION 
ormatica USA: 


MISSIONE COMMERCIALE DI AZIENDE USA DI SOFTWARE 
* PRESENTAZIONI OGNI ORA DI OLTRE 50 SOCIETÀ SU NOVITÀ DI: 


Artificial Intelligence/Software - Computer Graphics - Data Communication 


9 SEMINARI CON PARTECIPAZIONE DI SPEAKERS AMERICANI 
Artificial Intelligence - CAD/CAM - Desk Top Publishing - Data Communication - Radio Data Acquisition 
Superconduttori - High Tech nella Sanità 
High Tech nelle Banche - Rapporti commerciali con società americane 


Mostra riservata agli operatori del settore 
Ingresso studenti pomeriggio 26 gennaio P.le Giulio Cesare (Centro C. 
previa prenotazione. L. 10.000 7 + 20146 Milano - Tel. (02) 46. 


Nome 


Società 
Via 


Cap. 





ENCICLOPEDIA DI ROUTINE 





SIMULANDO SI IMPARA 


Due interessanti routine per conoscere meglio il funzionamento del buffer 
di tastiera e per simulare la presenza di finestre tipiche dell’Amiga 


19400 Windows 


(Qualsiasi Commodore) 


Certo che la gestione delle finestre in ambiente Amiga- 
Basic non può che lasciare stupefatti; non per niente tutti 
i computer dell'ultima generazione utilizzano sempre più 
spesso questa forma di comunicazione con il mondo 
esterno, 


Le finestre rappresentano una semplificazione dei tra- 
dizionali metodi di gestione del software e senz'altro otti- 
mizzano le risorse della macchina. 


Ma l'utente del “vecchio” C/64 che non vuole (o non 
può) passare all'Amiga che cosa può fare? E' possibile si- 
mulare almeno la presenza di qualche finestra? 


La risposta è (ovviamente) positiva: la routine di queste 
pagine simula, seppure con notevoli limitazioni, la dispo- 
nibilità del comando window presente nell'Amiga- 
Basic. 

La subroutine funziona con il C/64-128, ma eliminan- 
do i due comandi Poke (relativi ai colori dello schermo) 


presenti nelle prime linee, sarà possibile utilizzarla con 
tutti gli altri Commodore. 

Prima di “chiamare” la subroutine con il consueto Go- 
sub sarà opportuno “passare” alcuni parametri di vitale 
importanza: in primo luogo è necessario dichiarare la lar- 
ghezza della finestra (variabile LW), in seguito la posizio- 
ne, in termini di caratteri-video, X e Y (variabili X1 e Y1) 
successivamente settare la variabile X2$ con il nome 
della finestra opportunamente “formattato” inmodo che 
appaia centrato nella testata della finestra; in ultimo sarà 
opportuno dichiarare il numero di righe-messaggi ap- 
partenenti alla finestra stessa (variabile X3). 

A questo punto potremo passare al “riempimento” 
della finestra utilizzando il vettore C$ che conterrà le va- 
rie righe di messaggio: la loro lunghezza sarà pari alla lar- 
ghezza della finestra (LW) -2 caratteri 

Il demo è composto da tre finestre che si sovrappongo- 
no ed è facilmente modificabile dal lettore dopo aver 
ben compreso il suo funzionamento. 

Il contorno della finestra è composto da caratteri semi- 
grafici del set Commodore, riportati sotto forma di codici 
ASCII per evitare possibili errori di digitazione 
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100 REM ESEMPIO D’USO: SIMULAZI 
ONE PRESENZA DI FINESTRE PE 
R C/64 

140 REM BY MICHELE MAGGI 
195: + 

150 PRINTCHR$(147):LW=1B:X1=4:Y 
T=@ 

X2$=” FINESTRA N.1 ”:X3=5 
REM *** CONTENUTO *** 


C$(1)="QUESTO PROGRAMMA” 


C$(2)=”PERMETTE UNA È 
C$C3)=” INTERESSANTE ta 
C$(4)=”APPLICAZIONE,... ” 
C$(5)="C(PREMI UN TASTO)” 
GOSUB 15400 


GET AS:IF AS=”” THEN 225 
LW=24:X1=B:Y1=6 

x2s=” FINESTRA N.2 
KE 

C$C(1)=”ECCO COME E’ POSSIBI 
LE” 


C$(2)=”SIMULARE LA PRESENZA 


160 
170 
180 


190 
200 
210 
212 
220 


225 
230 
240 


250 


260 


E 





Corso di Linguaggio Macchina 
e routine Grafiche per il tuo 
Commodore 64 


Una pubblicazione monografica della Systems Editoriale, curata da A- 
lessandro de Simone, per avvicinarsi al meraviglioso mondo del Lin- 


Miaigia Macchine dll sun più im icazione: la grafica tri- 
imensionale in alta risoluzione. 


Richiedi oggi stesso la super-confezione contenente il fascicolo “Com- 
|modore Speciale”, un fascicolo omaggio di Commodore Computer 
Club ed il dischetto che riporta TUTTI i programmi pubblicati nello 
stesso fascicolo! 





N.B.: Il solo fascicolo “Commodore Speciale” è offerto al prezzo di 
1.600) oltre a L.3000 per spese di spedizione. 


Non è possibile inviare i programmi su-nastro-cassetta, ma solo su 
disco. 


Coloro che desiderano procurarsi il package completo 
(due fascicoli oltre al dischetto) devono utilizzare la scheda 
‘pubblicata in fondo alla rivista. 











86 - Commodore Computer Club 














270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 


370 
9999 


19400 


19405 


19415 


19425 








C$(3)=”DI FINESTRE CON UN 


C$(4)="COMMODORE 64-128. E' 


C$(5)="FACILMENTE ADATTABIL 
E” 
C$(5)=”AL C16 O AL PLUS/4, 


GOSUB 19400 
Lu=B:X1=2:Y1=11 
X2s=”ULTIMA”:X3=3 
C$C(1)=”ECCOCI” 
C$(2)="QUA! 1!” 
C$(3)=”-CIAO-” 
GOSUB 19400 

END 


PRINTCHRS$(19)CHRSC142)CHRSC 
B)CHR$(144):POKE 53280,1:PO 
KE 53281,1 
XQS=CHR$(1B)+CHRS(152)+CHRS 
(32)+CHRS$(144):FOR XxQ=1 TO 
Y1:PRINTCHR$C17); : NEXT 
PRINT TABC(X1)CHRSC(180)CHRSC 
145)CHRS(157); :FOR X0=1 TO 
LW: PRINTCHRSC175); : NEXT 
PRINTCHR$C(17)CHR$C(157)CHRSC 





170)CHRSC(145) TABCX1)CHRSC204); 

19430 PRINTCHR$(18)CHR$(29) TABC(X 194502 FOR X0=1 TO LU-2:PRINTCHRSC 
1+1)X2$:PRINT TABC(X1)CHRSC2 175); :NEXT: PRINTCHRS(1B6);X 
07); 05 

19440 FOR XO=1 TO LW-2:PRINTCHRSC( 194720 PRINT TABCX1)CHRSC29); : FOR 
183); :NEXT: PRINTCHRS(208)X0 XQ=1 TO LW:PRINTX0OS; :NEXT:R 
S:FOR X0=1 TO X3 ETURN 

19450 PRINT TABCX1)CHR$(180);CS(X 15499 REM SIMULA PRESENZA DI FINE 


0); CHRSC170); X0$: NEXT: PRINT STRE 


Come realizzare l'enciclopedia e utilizzarla nei propri listati. 


A i lettori che hanno acquistato per la prima volta questo numero di Commodore Computer Club, illustriamo qui di seguito. in 
breve, i vantaggi derivanti dalla raccolta proposta. Questa, a pensarci bene, è la versione “superiore” della rubrica *1 RIGA" e 
potrebbe anche denominarsi... “Una schermata”! 

Oltre che utili per costituire un'enciclopedia, i brevissimi sottoprogrammi pubblicati su ogni numero, sono anche validissimi 
strumenti di studio per coloro che desiderano approfondire le proprie conoscenze del Basic, esaminando, senza fatica, particolari 
routine 0 insolite tecniche di programmazione. 


@ Dato che può esser “chiamata” più di una volta nel corso di un programma, nessuna routine contiene istruzioni del tipo DATA 
oppure DIM, allo scopo di non creare confusione col listato principale. 

@ Nessuna routine può far riferimento ad altre routine dell'enciclopedia. 

@ Nessuna routine può contenere variabili “banali” (A, AS, eccetera), ma solo variabili poco usate (X1S, X8, YO%. eccetera) 

@ Ogni routine deve apparire, per intero, sullo schermo del computer e consentire, proprio per questo motivo, di essere esaminata 
comodamente 

@ Ogni routine deve esser numerata secondo uno standard che ha la particolarità di esser ricordato facilmente: 


XXY00 
XXY89 


Contenuto 


Prima riga del sottoprogramma 
Ultima riga utile. del sottoprogramma 

XXY90 REM Prima riga di spiegazioni 

XXY99 REM Nome della subroutine 

in cui XX sono due valori variabili da 10 a 63; Y è un carattere numerico compreso tra 0 e9. 

Qualsiasi subroutine, in altre parole, inizia con un numero, di cinque caratteri, che termina sempre con * 

d'altra parte, ha l'ultima riga numerata con “99”. Digitando, ad esempio: LIST 10800-10899 

si avrà la certezza di veder apparire sullo schermo, per intero, la routine il cui nome si trova nella riga 10899. 

Prima di accedere alla routine, è necessario assegnare, alle variabili indicate con REM da riga XXY89 a XXY8. particolari valori 
per il suo corretto funzionamento. Al “ritorno” una o più variabili conterranno il risultato dell'elabotazione. 

In questo modo, per esser più chiari, è possibile simulare alcuni comandi di versioni Basic avanzate oppure. addirittura. creare 
nuove e inedite istruzioni. Ad esempio, il comando: SOUND 1,800,500 
che, nel C-16, riproduce un suono di tonalità 800 tramite la voce 1 per la durata 500 potrebbe venir riprodotta. in un'ipotetica 
subroutine per il Commodore 64, con: X1=1:X2=800:X3=500:GOSUB12400 
nell'ipotesi. ovviamente, che la routine in oggetto sia allocata da riga 12400 a 12499. 

I listati pubblicati “girano su ogni computer. salvo dove indicato diversamente. 

E' ovvio che nel caso del Vic-20, (che, come è noto, ha uno schermo di soli 506 caratteri), le subroutine “universali” funzionano 
correttamente, ma non possono apparire per intero in una sola schermata. 

Per quanto riguarda la digitazione. si tenga presente che sulla rivista, per motivi di chiarezza. i comandi e le istruzioni Basic sono 
separati tra loro da spazi bianchi. Nel digitare le linee di programma, pertanto. è opportuno ignorarlì altrimenti i rischia di non restare 
in una sola schermata, Se, per esempio, leggete: 

12100 X1=34: X2 = SQR(X3) + LOG(X1) 

digitate nel modo seguente 

121(X) X1=34:X2=SQR(X3)+LOG(X1) 

Senza. cioè, alcun carattere di separazione tra comandi ed istruzioni. 


La stessa subroutine, 
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19500 Caricatore automatico 
(Commodore 64) 


Questa brevissima routine permette, grazie alla gestione 
del buffer di tastiera, di impartire al C/64 alcuni comandi 
come se fossero stati digitati a parte. 

Il buffer di tastiera del C/64 si estende dalla locazione 
631 alla 640 e viene azionato dalla locazione 198 che 
deve indicare il numero di caratteri contenuti nel buffer 
stesso. Suo tramite è possibile ottenere risultati interes- 
santi, come aggiungere linee Basic. modificarne il conte- 
nuto e così via. 

ll demo proposto carica, e manda in esucuzione, un file 
su disco denominato “programma” 

Avvenuto il caricamento, il programma partirà imme- 
diatamente; nel caso in cui sul disco non sia presente un 
file dal nome indicato, o se si dovessero verificare altre 
condizioni di errore, le righe 1 e 2 verranno attivate (gra- 
zie alla cancellazione automatica della riga 0) per indica- 
re l'errore riscontrato. 


0 GOTO 100 

1 CLOSE 15:OPEN 15,8,15: INPUT 
#15,A$,B$,C$, DS 

@ IF VALCAS)<>Q THEN PRINTAS; 
B$;C$;DS: CLOSE 15:END 


100 
110 


140 
150 


160 
170 
9998 
9999 
19500 


19510 
19520 
19530 


19540 
19599 


REM CARICATORE AUTOMATICO D 
I PROGRAMMI 

REM PER DRIVE 1541 O COMPAT 
IBILI 


XOS="NOME PROGRAMMA”: REM MA 


X. 16 
X1$=",8”:REM OPPURE ",9” 
GOsUB' 19500 

END 
PRINTCHRSC147)"LOAD”CHRSC34 


I; X05; CHRSC34) ;X1$ 

FOR XQ=1 TO 4:PRINTCHRSC17) 
; NEXT 

PRINT”0”:PRINT”RUN: ” 

POKE 631,19:POKE 632,13:POK 
E 633,13:POKE 634,13:POKE 1 
98,4 

END 

REM CARICATORE AUTOMATICO D 
I PROGRAMMI DA DISCO 


















COLLEGE 


\L Promuove il tuo lavoro con 110 e lode 





COD. CL 219 * Disk 5,25 DS.DD 48 TPI L. 20.000 conf. da 10 pz. 
va COD. CL 226 * Disk 5,25 DS.DD 96 TPI L. 22.000 conf. da 10 pz. 
COD. CL 227 * Disk 5,25 DS.4D 
PEEERSITÀ 1,2 MEG L. 35.000 conf. da 10 pz 
COD. CL 228 * Disk 3,50 DS.DD. L. 25.000 cont. da 10 pz. 
re COD. BK 200 * Disk 5,25 DS.DD. 
Cul Bulk cad. L. 1.100 conf. da 100 pz. 
COD. BK 229 * Disk 5,25 96 TPI 
VI = Buk cad L. 1.400. conf. da 100 pz. 
4 COD. BK 224 * Disk 5,25 DS.4D. 
BUONO di ORDINAZIONE i 12 MEG Bulk cad. L. 2.600 conf. da 100 pz. 
Nome 1 COD. BK 205* Disk 3,50 DS.DD. Bulk L. 2.600 conf. da 100 pz. 
TPalnomecs. 1 COD. DP 204* Duplicazione floppy 
INGITZZO ......... Ni seggi 1 5,25 formato Pe/lbm L. 650 pz. 500 minimo 
Cap ccrerszanee. (UD: sscomnen 1 COD. DP 202 * Duplicazione floppy 5,25 
Prov. . P. IVA e/o Cod. Fisc ! formato Commodore 1 lato L. 380 pz. 500 minimo 
REESE: I COD.CT 220* Cartelletta proteggi 
Vogliate inviarmi in contrassegno It saltare L. 1.800 
.. Cod. art. .... L A COD. PD 211 * Kit pulizia drive 5,25 L. 20.000 
Cod. art. ..... Pa ' COD. PD 231 * Kit pulizia drive 3,50 L. 25.000 
Cod. ant nad | Prezzi comprensivi di IVA 
Cod. art. ........... L ì 
Paghero al postino più spese postali ' Ordini da inviare a: PHONO-PLAST s.r.l. - Via A. Grandi, 50 
Per ordini telefonici: 02/5471321 - 5472470 1 20068 Peschiera Borromeo (Milano) Telex 326498 Phono-I 

















TANTI 
BUONI MOTIVI 
PER 
ABBONARSI A 


12 NUMERI AL 
PREZZO DI 10 
solo 45.000 lire 
invece 
di 54.000 lire 


® 
PREZZO BLOCCATO 
per tutta la durata 
dell'abbonamento 
. 
SICUREZZA 
di non perdere 
neanche un momento 
(1 
COMODITÀ 
di ricevere la propria 
rivista preferita 
a casa 
(1 
COSA STATE 
ASPETTANDO? 








CHALLENGE 
OF THE GOBOTS 





E' il gioco con gli accessori 
più originali del momento. Con 
il dischetto viene fornita, infatti 
una cassetta sulla quale è rac 
contata, naturalmente in ingle- 
se. la saga dei Gobots dalle loro 
origini. È un vero e proprio fo- 
manzo da “leggere” dall 
del gioco. Con il joystick si pu 
selezionare un menù, cosicchè 
apparirà sulla parte superiore 
del video il testo del romanzo. | 
Gobats sono una specie di ro. 
bot, tecnologicamente molto a 
vanzata, che riesce ad assume: 
re varie sembianze 

Gli accessori sono divertenti 
come il gioco stesso, 

Bella la grafica. piacevole il 
suono. 

















LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 


MANDROID 


Il più moderno ritrovato dell 
bernetica, al servizio della leg: 
ge. Il tuo compito è quello di r 
trovare un preziosissimo fasci 
colo contenente informazioni 
segretissime che, se per caso 
dovessero cadere in mani sb: 
gliate. potrebbero portare a s 
tuazioni molto spiacevoli. basti 
pensare che il fascicolo in que- 





















stione contiene anche le infor- 
mazioni relative ai circuiti che 
compongono i tuoi sofisticati 
schemi di funzionamento. 

La grafica del gioco è ben cu- 
rata e il coinvolgimento è no- 
tevole. 


LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 


SUONO: 
INTERESSI 
TOTALE: 








STAR PAWS 


Esiste nell'universo una spe- 
cie di uccelli che viene classifi- 
cata come “Tasty Space Griffin' 
nei menù di parecchi risto: 
ranti interplanetari. 

Il giocatore deve aiutare l'e- 
roe Rower Pastrong onde evita- 
re che le ambite prede vengano 
catturate per poi essere inserite 
nei menù di una catena di 
fasttood. 





Ma senza armi il nostro eroe 
non ha alcuna possibilità di ca- 
varselal Per fortuna trova ogni 








tanto delle strane ceste nelle 
quali sono nascoste varie 
armi. 


L'eroe corre da sinistra a de 
stra sullo schermo ed ha sem- 
pre sott'occhio i suoi obiettivi 
grazie ad uno schermo radar 

Lo scenario scorre ad alta ve- 
locità, il suono è eccellente e l'i 
dea è interssante. Un buon gio- 
co. tutto da gustare. proprio co- 
me i Tasty Space Griffin! 





LA PAGELLA 
IMPATTO: 


SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 


THE LAST NINJA 


Il malvagio Shogun ha sotto- 
messso la popolazione che de- 
ve subire le sue angherie. 

Solo il gruppo dei Ninja osa rl- 
bellarsi ma il potente Shogun li 
imprigiona su un'isola e li fa uc- 
cidere. Solo uno. Armakuni, 
sfugge alla morte e decide di 
vendicare la morte dei suoi 
compagni 








ll giocatore può aiutare Ar- 
makuni ad affrettare la sua ven- 
detta. Durante la sua ricerca, 
Armakuni s'imbatte in numero- 
si nemici. Armakuni ed Ìl gioca» 
tore devono superare sei livelli 
per poter assaporare il gusto 
della vendetta. 

E' uno stupendo gioco d'av- 
ventura che offre non solo azio- 
ni mozzafiato ma anche strate- 
gie d'azione. 


LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 





DEFENDER 
OF THE CROWN 





Questo gioco è un vero e pro- 
prio film nel quale il giocatore si 


PUÒ introdurre attraverso il 
Joystick. 

I fantastici effetti sonori e gra- 
fici che lo hanno reso famoso 


nella versione Amiga sono stat 
incredibimente tra: 
nell 
bilità p 


sione più ‘impi 





versione per C/8 


dire che 






) limitato 





deve 
Normar 

Si deve ricorrere al proprio ta 
lento strategico per conquista 












re le t ymiche 
La ver rispetto & 
quella per Amiga. risulta più dif 
ficile a causa dei gradi di ditt 


coltà crescente. 


LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 


nr? 


Una buona grafica e una far 
tasiosa trama fanno di que 
gioco un prodotti 








soliigame pieni din 
esplosioni 

Lo. stortu 
scopre di 





ato protagonista 


{imenticato 








le formule mate 


scientifich 


gran parte 










in gioventù. 





Che 
viaggiare 
rappresen 
di ingranaggi 
mule 
appre: 








1 distribuiti 
lo quando 
potrà passare 








LA PAGELLA 


IMPATTO; 
SCENARIO; 
SUONO: 
INTERESSE: 


PIRATES 






Wgiocatore è 
nave pirata 0. come si 
adun pirata che sì ris 





rante il gioco. 
Pirates mischia azione 4 
tegia militare 
Si possono scegli 
‘epoche nelle quali gi 
ne del XVII sec. è quell 
difficile 





Buona la grafica ed i te 
format 


LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE 


THE LIVING 
DAYLIGHTS 


James Bon 




































a grafico tre 
ino. molto 


effetti so 


LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 





ti tesi del ialer STAR FOX 





tema di Hyturian, forma 


















LA PAGELLA ia si atffa 
IMPATTO: sas 
SCENARIO: Ù pio 
SUONO: gta gi 






INTERESSE 
TOTALE: 








» posizione della nave ri 
Ne Dulde spetto al sistema. 
tatior ycatore si trova 
la magia, Due 
no contro 








è colui che alla fine toe 
più energia. Nel se 
gioco “Elim 











il gioc 





gioco comprende otto livel 
fi. tutti 


di 





in sostanza sì tratta di un gio 
fatto che comprende 
comoda opzione di 
aè d 
gli ffettiso 
desiderare 















LA PAGELLA 


IMPATTO: 


SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 


JINKS 


Il protagonista di Jinks deve 
raccogliere il più ampio nume; 
ro di apparecchiature elettroni 
che possibile con l'aiuto di una 
sonda che viene attaccata da 
un raggio laser. La sonda è una 

pallina” che deve essere colpi- 
ta nei vari punti corrispondenti 
alle apparecchiature elettroni- 
che. Quando tutti i punti sono 
stati colpiti si passa al livello su 
periore. La sonda può essere 
deviata dal percorso stabilito 
da parecchi ostacoli 

La grafica è piacevole. il suo 
no eccellente. 





LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE 


BLAZER 


Mazeli e Shaiban sono da 
sempre impegnati in un sangui 
‘onflitto che li costringe 
ad inventare armi sempre più 
poten 
L'ultimo ritrovato bellico dei 
Mazeli è il Blazer. una nave do 
tate di incredibile forza di 
struttiva 
Nel regno Shaiban. intanto. 
per cercare di controbattere al 
l'offensiva nemica, è stata pro 
mossa una missione molto per 
ricolosa che prevede la spedi 
zione di un aereo in 








territori 


92 - Commodore Computer Club 








Mazeli al fine di impedire che il 
Blazer sia ultimato. 

La lauta ricompensa offerta 
per questa missione invoglie- 
rebbe chiunque ad accettare il 
pericoloso incarico. 

Tu ovviamente {!) essendo il 
più coraggioso di tutti sei 
scelto per questa missione e, a 
bordo del tuo “aereo”. combat 
terai fino all'ultimo per evitare 
che il Blazer venga ultimato. 

Forza ora! E' rimasto poco 
stempo e si sa, i Mazeli lavora 
no molto in fretta. 








LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 





CONVOY RAIDER 


Il giocattore è al comar 





una modernissima nave da 
querra e deve difendere il mon 
do libero. 

Deve quindi respingere razzi 
fregate ed aerei nemici 

Da una cartina geografica si 
possono osservare 
delle navi nemiche. 

Attraverso i colori verde, gial 
lo. rosso si può sapere a che 
vello d'allarme 

Buona la grafica ma il gioco ir 
se stesso e gli effetti sonori la 





le posizioni 


si trova 


sciano a desiderare 





LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 


SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 





WATER POLO 


Water Polo appartiene alla 
‘ategoria dei giochi sportivi 
he offrono l'opzione di gioco 
giocatore contro giocatore 
he a mio parere è basilare per 
la buona riuscita di un gioco 
sportivo. 


ti. da 5 minuti ognuno, 





controllo dell'atleta è orga: 
zato in modo molto simile al 
glorioso “International soccer 
ovvero il giocatore controlla il 
membro della squadra che è 
più vicino alla palla. 

La folla esultante è disposta 
tro le transenne e con il suo 








tifo accompagna 
del gioco. 


intero svolgime 
Quando si segna un goal si 
po 








A assistere ad un'azione a 
replay per ammirare la propria 
bravura e per far diventare pic 


tolo piccolo il proprio aver 


LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO; 
INTERESSE: 
TOTALE 





ATHENA 


ita tant 
feoga: 


so” essere di 


protagor 


e. è un gra 





sesso femminile 
principessa Athena sì tro- 
ione veramente 
a rapita dal perfi 





ina situ 








do Dark Overlord che la rende- 
rà protagc la di un crudele 
gioco. 

Athena quindi dovrà impe 
gnare tutte le sue risorse al fine 
di soprawivere e di trovare il 
malvagio rapitore per farsi 
vendetta 








Il gioco si compone di sei lì 
velli di crescente difficoltà nei 
quali la nostra eroina si scontre- 
rà con ogni tipo di creature,e 
potrà difendersi grazie alle armi 








che troverà durante il per 
corso, 

Vi è, inoltre. un tempo massi 
mo che non può esser su 
perato. 

L'opzione di restart permette 





di ricominciare il gioco da dove 
lo si era interrotto così da per 
mettere un più facile raggiungi 
mento dell'ultimo livello, 





LA PAGELLA 


IMPATTO: 6/7 
SCENARIO: 61/2 
SUONO: 6 
INTERESSE. 61/2 
TOTALE: 61/2 


ROAD RUNNER 


I gioco 
siasmante caccia allo str 
da parte di un coyote 
La caccia sì snoda tra 
strade. canyon e labirinti 
Il giocatore deve guidare 
| coyote tenta 


consiste In un'entu 











nuto 








a bordo di uno skateboard. 
afferrarto. 
Lo struzz 
bo per conservare le f 
Quando si è riempi 
droi 
livello superiore 
ono oltre 16 e 
per catturare 











i diversi 








LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 


MORPHEUS 


Morpheus appartiene al 
tegoria dei “giochi sp 
di “spaziale” hanno r 
l'ambientazion 
vello di prote 

Morpheus è un gioco diverso 
dal solito, che non s 
solito “spara € pa”, ma ir 
segue una trama comples: 
che vedrà il giocatore 
gnato per molto tempc 


























La missione inizia quando 
nave spaziale è ancora alla ba: 





se: si può acquistare un nuo: 
scafo, eliminare, installare 





0 sistemi nuovi 
Per comperare armi, 


e scafi bisogna usare il denaro 








guadagnato uccidi gi 
alieni, 
Una “window” a lato de 





schermo indica la pc 
della nave spaziale rispetto alle 
oni orbitali e i suoi 








ano che il tempo scor 
re gli alieni diventano si 
più aggri 

























LA PAGELLA 






IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 

INTERESSE: 








ed intere 





LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 


RENEGADE 
Tu. nei panni di Wayne 

sp 

ta che 

banda 


zino fuor 


non app 
scende 
trova a di 
primo gruppo di malviventi 
Continuando 






















cerca della “girlfriend 











lato Waine, si 





le di motoc 









ingster 


dulcis 


anche in Big Bertha. u 


del quante 







oraggioso prot 


lia sua conosc 


ppongor 





ando tutti i s 





LA PAGELLA 


IMPATTO: 
SCENARIO: 
SUONO: 


INTERESSE: 
TOTALE: 


MEAN CITY 


Ire 


non è dei 





evita! 


yma dell'oloca 
più n 
ad ispirare film 
pira anche qu 
sxogame. 
avmissuti 





re agli “invasor 
ine la lor 


fra lui e 


mici il 



















ella ricerca dei pezzi 
ingono la chiave che 
vorta oltre la quale è rin 
I capo dei mutanti 

La trama non è delle più far 
tasiose e purtroppo l'ambienta 


chec 















zione carente e gli effetti sonori 
limitati no un videogame 
come t che non menita 








particolare attenzione. 


LA PAGELLA 


IMPATTO. 
SCENARIO: 
SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE: 





SOLOMON'S KEY 


La legger 






miniera di Re 
sa, nasconde 
abile valore: chi 






non è mai stato tentato di farci 
un viaggetto. magari per il fine 
settimana. con la speranza di 
portar asa qualche ri 
cordino? 


Purtroppo. come spesso ca: 

asi. i tesori sono 
sorvegliati da numerose guar: 
die. 


pita in questi c 


guarda caso sono 
dall'aspetto orrendo 
nonchè crudelissime. 





po de 












quello di sop 

gendo eventualmente qualche 
Joystick) è quello di trovare la 
ct a porta d'uscita che 
è celata da qualche parte nei 
numerosi schermi di cui la mi- 





niera si compone. 

Durante il percorso alla ricer- 
ca della chiave perduta. sarà 
possibile trovare anche altri te- 
sori e gioielli 


LA PAGELLA 








IMPATTO: 
SCENARIO 


SUONO: 
INTERESSE: 
TOTALE 





Commodore Computer Club - 93 






Compro Drive 1541 (0 altro C/64 com- 
patibile) a lire 100.000(Claudio Sganga - 
Via Alba, 47 - 14010 Antignano (AT). 
Tel. 0141/205358). 


Compro programma per visualizzare 
sullo schermo almeno 50 coldnne, com- 
pro espansione da 16K. (Marcello Amor- 
mino - Via Francesco Crispi, 160 - 
920020 San Giovanni Gemini). 


Compro una stampante a margherita 
DPS 1101 in buone condizioni. (Gerardo 
Canoro - Via San Giorgio 112 - 55100 
Lucca). 


Compro stampante per C/128 e moni- 
tor a colori {Francesco Bizzini - Via palaz- 
zotto 50 - 95128 Catania. Tel. 095/ 
552843-370729). 


Compro Disk drive 1541. ( Roberto 
Prattichizzo - Via Cantatore Villette 30 - 
71016 San Severo (FG). Tel. 0882/ 
74334). 


Compro Drive per Commodore 64 
qualsiasi modello. ( Alessandro Ghillino - 
Via Cassiodoro 24 - 20145 Milano. Tel. 
02/462246). 


Compîo stampante bidirezionale per 
C/64. (Giancarlo Ranocchiari - Via Fonte 
Nuova 25 - 06036 Turrita Montefalco 
(PG). Tel. 0742/798241). 


Compro il n. 35 della rivista Commodo- 
re Computer Club. (Pasquale Bifulco - Via 
Mastanielli 139 - 80047 San Giuseppe 
Ves. (NA). Tel. 8274703). 


Vendo Commodore Plus4 e registratore 
datasette modello 1531. ( Danilo Eramo 
- Ugo La Malfa 60B/4 - 67051 Avezza- 
no. Tel. 0863/27818-83477) 


Vendo AIM 65 computer per applicazio- 
ni industriali e di laboratorio completo di 
monitor e display. Stampante incorpora» 
ta. ( Giovanni Evolani - Via Trento 27 - Za- 
ne (VI). Tel. 0445/368094) 


Vendo C/64, drive, datasette, penna ot- 
tica. joystick, mobiletto porta computer. ( 
Gianluca Fiore - Via Pelissero 39 - 10050 
Villar Focchiardo (TO) Tel 011/ 
9645227) 


Vendo C/64, drive 1541, registratore. 
joystick. Speedos. speedrive, isepic. O- 
MA. fastload, blueberry. interfaccia tape. 
voicemaster. (Seergio Rivoletti - Via Teve- 
re 12 - 63017 Porto San Giorgio. Tel. 
0734/4419). 


Vendo C/64, registratore, monito a co- 
lori, drive 1541, modem hardtek. ( Mario 
Campli - Via Serdieri 13 - 00197 Roma. 
Tel. 06/872055). 





94 - Commodore Computer Club 


Vendo C/64, ritemanc. plotter 1520, re- 
gistratore, enciclopedia basic su casset- 
ta. (Michele Vignali - Via Montebello 80 - 
43100 Parma. Tel. 0521/45908). 


Vendo C/64. registratore completo di 
word processor. spreadsheet. database. 
(Matteo Jocchetti - Via Verza 15 - 22035 
Canzo (CO). Tel. 031/683968). 


Vendo C/64, registratore. stampante 
MPS 801. Tvb/n 14 pollici. (Marco Inco- 
ronato - Via Luigi Gallo 26 - 00136 Ro- 
ma. tel. 06/348117), 


Vendo Commodore 64 più 500 pro- 
grammi. (Alessandro Vidoni - Via Ponte 
Avons 2 - 33028 Tolmezzo (VA). Tel. 
40912). 


Vendo Commodore 1526 con scheda 

[a Cerco Commodore Executive 
4. (Nicola Gentile - Via Voltapaletto 13- 

44100 Ferrara. Tel. 0532/34548). 


Vendo Commodore Plus 4 completo di 
registratore e joystick. (Paolo De Chiara - 
Via Matteotti 7 - como - Barzanò. Tel, 
039/956400). 


Vendo Commodore 64. drive 1541, due 
joystick. corso di basic in 4 cassette. 
(Chiara Hohn - Via F.S. Quadrio 1 - 
23100 Sondrio. Tel. 0342/211898). 


Vendo Commodore 128 D. stampante 
802. monitor monocromatico. plotter. 
50 dischi. mouse, penna ottica. (Paolo 
Pagani - Via Grillenzoni 5 - 41100 Mode- 
na. Tel. 350964). 


Vendo C/64, drive, registratore joystick. 
dischetti, speeddos. isepic. ( Roberto Ap- 
pendino - Via G. Rossa 1 - 10086 Rivaro- 
lo. Tel. 0124/255809. 


Vendo C/64. drive 1541. stampante 
MPS 803. Speedos Plus. joystich, regi- 
stratore, dischi, portadischi, manuali. ( 
Moreno Rugo - Via Castellona 46 - 
30174 Zelanno (VE). Tel. 041/988558). 


Vendo Commodore 16, registratore. joy- 
stick con autofire, manuale in italiano, 6 
cassette giochi, cavetto nuovo per 
computer-Tv. (Pellini Riccardo - Via Ma- 
genta 10 - Legnago (VR). Tel. 0442/ 
21684). 


Vendo C/128, registratore, joystick. (Al- 
fonso Cantelli - Via Armaleo 40 -98011 
Bordonaro (ME). Tel. 090/2902460). 


Vendo Commodore 16, registratore, 
due joystick. manuale in italiano, ( Della 
Santa Aldo - Terza traversa San Donato 
38 -80126 Napoli. tel. 7263120). 


Vendo C/128 e 1571, registratore con 
manuale in italiano. (Andrea Paolucci - 
Via Roma 3 - 37029 San pietro Inc. (VR). 
Tel. 045/7702183). 


Vendo Commodore 128, registratore. ( 
Andra Antonellis - Viale di Porto 263 - 
00057 Roma-Maccarese. Tel. 6468008). 


Vendo Vic 20. registratore. manuale i- 
struzioni. (Oriana Lombardi - Via Nicola 
Calandra 25 - 81100 Benevento. Tel. 
0824/271553). 


Vendo C/16 completo di registratore, 3 
joystick. ( Piero D'Andrea - Via Giordano 
Bruno 5 - 67020 Villa Santa Lucia. Tel. 
0862/956467). 


Vendo C/64, monitor 1702, registrato- 
re. joystick. (Sebastiano Carpinato - viale 
Vittorio Veneto 134 Catania. Tel 
371150). 


Vendo Commodore 128, disk drive, mo- 
nitora colori, manuale in italiano. (Angelo 
Raciti - Via Adriatico 20 - 85100 Poten- 
za, Tel 0971/51371), 


Vendo Commodore 128, disk drive 
1570. joystick. copritastiera, 100 floppy 
disk. manuali vari. ( Roberto Bernardi - 
Via A. Manara 3 - 40026 Imole (BO), Tel. 
0542/683230). 


Vendo C/64, registratore, manuale "Si- 
mon's basic in italiano” “Guida di riferi- 
mento al programmatore”. { Andrea Co- 
sta - Via Lanza 136 - 61100 Pesaro. 
Tel. 455546) 








Vendo C/64. drive 1541, registratore, 
stampante MPS 803, monitor a fosfori 
verdi. modem. ( Valerio Pappacena - Via 
Ten. Luigi Buonaiuto 29 - 84087 Sarno 
(SA). Tel. 081/942549) 


Vendo Commodore 128 D. (Roberto 
Lepori - Piazza Alfredo di Dio 20 - 21054 
Fagnano Olona. Tel. 0331/618143). 


Vendo Consolle videogioco Vectrex con 
moniotr € un gioco incorporato. { David 
Strazioso - Via Induno 10- 10137 Torino. 
Tel. 3098861). 


Hititi 
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Cristian Nelli - Via T. Tasso. 13- 24020 Leonardo Garaffo -Via 359 da denomi- Sergio Di Girolamo - Via Madonna 


Torreboldone (BG). Tel. 035/3459856. 


Corrado Sabatino - Via Degli Italì. 60 - 
87012 Castrovillari. Tel. 26318. 


Andrea Lazzarato - Via Molino, 34 San 
Donà di Piave. Tel. 0421/320823. 


Fabio Biase - Via Toscana, 14 - 72100 
Brindisi. Tel. 0831/85970. 


Giacomo Licciardello - Viale Annun- 
ziata Cidacitola, 21 - 98100 Messina. Tel. 
090/658218. 


Andrea Miceli - Via F. Baracca, 9 - 
33100 Udine. Tel. 0432/331857. 


Salvatore Dado - Via Isgrò. 20 - 91025 
Marsala. Tel. 0923/957893. 





Michele Furfaro - Via Ali Materne, 7 - 
89022 Cittanova (RC). Tel. 0966/ 
660679. 


Mariano Talamo - C.P. 1 - 70019 Trig- 
giano (BA). Tel. 080/681470. 


Giancarlo Rosa - Via Cherso, 1 -07040 
Fertilia (SS). Tel. 079/930170. 


Walter Raffaelli - Via Mazzini, 125 - 
26013 Crema. Tel. 0373/84886. 


Mario Criscuolo - Via Lucatelli, 35 - 
00159. Tel. 06/4390265. 


Emanuele Tuzzi - Via Camillo Jacobini. 
180 - 00100 Roma. Tel. 06/8880255. 





Ristoro Gruppo - Via Dei Pescherecci, 
00121 Ostia Lido (Roma). Tel. 
00/5690288. 


Mariano Talamo - Casella Postale. 1 - 
70019 Triggiano (BA). Tel. 080/681470. 


Salvatore Purgato - Corso Europa, 26 - 


87030 SanMarcellino, Tel.081/ 
8121276. 
Andrea Girardello - Via De Amicis, 31 - 





20090 Segrate. Tel. 02/2137002. 


Giorgio Primiceri Via Nazario Sauro. 
87 - 73100 Lecce. Tel. 45344. 


Antonio Piscopo - Via Santa Lucia Fi- 
lippini, 49 - 80142 Napoli. Tel. 081/ 
284246. 


Andrea Traldi - Via Cosimo del Fante, 8- 
20122 Milano. Tel. 02/8323340. , 


Cristian Azgeri - Via Bergamina 25 - 
24020 Ranica (8). Tel. 035/516083 


nare 3 - 65100 Pescara. Tel. 085/6 
94289. 


Giovanni Pugliese - Via A. Volta, 93 - 
74100 Taranto.Tel. 099/413769. 





Claudio Bertani - Via Bellini 12 - 
73038 Spongano (LE). Tel. 0836/ 
945589. 


Marco Sciveres - Via Giordano Bruno. 8 
- 97100 Ragusa. Tel. 0932/24171 


Stefano Fontana - Via Donizetti. 2 - 
46045 Marmirolo (MN). Tel. 0376/ 
467118. 


Ambrogio Invernizzi - Via Cuneo. 38 - 


12033 Moretta (CN). Tel. 0172/ 
942220. 


Andrea Paolucci - Via Roma, 3- 37029 


San _ Pietro Inc. (VR). Tel. 045/ 
7702183. 
Gualberto Stecchi - Via Del Ghirlan- 
daio, 22 - 50121 Firenze. Tel. 055/ 
662755. 


Guido Baralla - Via Baraglino, 104 - 
55046 Quercetta (LU). 


Gianluca Colussi - Via Segluzza, 39 - 
33072 Casarsa (PN). Tel 0434/ 
868976. 


Fabrizio Di Vittorio - Via Italia. 85 - 
00055 Ladispoli (Roma). Tel. 06/ 
9926318. 


Gaetano Galeone - Via Roccaforzata 
contrada Baretone Vi traversa, 18 


74020 Monteparano (TA). Tel. 0997 
693270. 
Massimo Cantelli - Via Corso. 40 - 





. Tel. 051/871270. 


Doriano Rodighiero - Via Canè. 62 - 
36035 Marano Vicentino. Tel. 044/ 
622305. 


40051 Altedo (B( 


Luca Paladini - Via Giuseppe Prina, 24 - 
00139 Roma. 





Diotalevi - Via Dell'Aquila. 
EA ba °/47037 Rimini (FO). Tel. 0541/ 
773362. 


Flavio Giuliano - Via Costantino. 22 - 
00145 Roma. Tel. 06/5127007. 


dellaMisericordia, 141 - 66100 Chieti. 


Paolo Gallo - Via Garibaldi, 83 - 96014 
Floridia (SR). Tel. 0931/948464. 


Bruno Di Gese - Via Celentano 52 - 
70121 Bari. Tel. 080/332934. 


Matteo Ciccotti - Via G.Rocchi, 14 - 
40137 Bologna. Tel. 051/3440571 





Omar Giacomi 
32042 Calalzo (BL) 


Alberto Lo Passo - Via Augusta, 52 - 
96100 Siracusa. Tel. 0931/750763. 


Sauro Baldacci - Via A. Volta, 13 - 
50053 Sovigliana Vinci (FI). Tel. 0571/ 
509852. 


Alfredo Trifiletti - Via Fiume, 20/2 - 
71100 Foggia. tel. 0881/753865. 


- Via B. Toffoli. 20 - 


Salvatore Siciliano - Via E.De Nicola, 
SREZOTO Sciacca (AG). Tel. 0925/ 


Mauro Roggio - Via Ferretton, 20-A - 
31100 Treviso. Tel. 0422/20948. 


Tiziano Genovese - Viale Milano, 21 - 
21100 Varese. Tel. 285382. 


Marco Marchesi - Via Vittorio Alfieri, 
11 - 24020 Scanzorosciate (BG). Tel. 
035/664248. 


Roberto Amorosi - Via Orti est, 233 - 
30015 Chioggia (VE). Tel. 041/491268. 


Stefano Regoli 
mento Artiglieria Folgore, 5 - 5712 
tignano (LI). tel. 0586/581436. 


- Piazza 185 Reggi- 
'8 An- 





Sebastiano Lisi - Via Tisia Ronco Il, 4 - 
96100 Siracusa. Tel. 0931/33526. 


Dario Malfi - Via Piranddello, 7 - 30038 
Spinea (VE). Tel. 041/994481. 





Enio Ghibesi - Via Roccole, 96 - 25041 
BoarioTerme (BS). Tel. 0364/531550. 


Eugenio Baioni - Piazza Cavalieri di Vit- 


torio Veneto, 9 - 04019 Terracina (LI). 
Tel. 0773/752352-751652. 


Giuseppe Borracci - Via Mameli, 15 - 
33100 Udine. Tel. 0432/580157. 


Giorgio Piazza - Via T. Vecelio, 21 - 
20052 Monza (MI). Tel. 039/836456. 
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——__AL CLUB DEI CLUB — 


In questa rubrica troverete gli indirizzi dei Club di utenti Commodore che hanno segnalato propri dati alla rivista. Le associazioni che inendono entrare in 
questo elenco possono contattare la Segreteria di Redazione di Commodore Computer Club. 





Crazy Computer Club, Via Montessori, 
1-97100 Ragusa. Telefonare il sabato e 
la domeni al 0932/45140 chiedendo di 
Walter o Luca. Quota di iscrizione L. 
5000 mensili. 


(C/128 Club. Via Garibaldi 91 - 93010 
Arnesano (Lecce). Telefonare il sabato 
dopo le 15,30 al 0832/626880 chie- 
dendo di Alessandro Biasco 0 Enrico Ca- 
fiero. Quota di iscrizione L. 1.000 
mensili. 


Commodore News Club, Via Cherso, 1 
- 07040 Fertilia (Sassari). Telefonare allo 
079/9301 70 dopo le 17.00, chiedendo 
di Giancarlo o Michele Rosa. Quota di i- 
scrizione L. 5.000 mensili. 


Cerco possessori di computer C/64, A- 
miga in zona Fermo (Ascoli Piceno) per 
costituire un Club. Per l'iniziativa telefo- 
nare a Alfredo Marsili 0734/58265. 


Software Compatar 64/128 Club. 
P.O. Box 39 - 13060 Valdengo (VC). Tele- 
fonare o scrivere per informazioni e 
scambio idee. Tel. 015/680468. 


Cosmos 3.000. via Trieste. 18 - 65010 
Cerratina (Pescara). Telefonare allo 
085/9771045 chiedendo di Jovanovic 
o Tocco. Quota di iscrizione 15.000 con 
disco 0 cassette. 


Piave Software, via Isola 14 - 31050 
Zenson di Piave (TV). telefonare allo 
0421/464085 chiedendo di France- 
sco Bisiol, 


ABS. via FA. Gualterio 122 - 00100 Ro- 
ma. Telefonare allo 06/8121866 chiie- 
dendo di Caterina Albertini o francesco 
Serra. Quota di iscrizione L 5.000 
semestrali. 


L gal Club. via Bolghetto - 6877 Col- 
drerio (TI) - Svizzera. Telefonare allo 
091/463860. 





Commodore Soft Club. piazza Giusep- 
pe Verdi 16 - 72021 Francavilla Fontana 
(Brindisi). telefonare allo 0831/949876 
chiedendo di Daniele. Quota di iscrizione 

6.0000 all'atto dell'iscrizione. 
L. 4.000 mensili. 


Star Soft Club. via Ugo Niutta 4 -80128 
Napoli. Scrivere. Quota di iscrizione men- 
sile L 1.000. 


Commodore SGM, Via San Domenico 
27 - 89017 San Giorgio m) (Reggio Ca- 
labria). Scrivere a Zanotti Domenico 0 Gi- 
rolamo Raso. 


Video Computer Club. via Marri 12 - 
48018 Faenza (Ravenna). Telefonare allo 
0546/32666 chiedendo di Christian 
Fabbri o Daniele Vespignani. Quota di i- 
scrizione L. 5000. 


A.D. Soft Club, viale Fiume 125/a Vi- 
terbo. Scrivere a Andrea D'Alessandro. 


Friend's Commodore. via Vescovo M 
Vaglio, 37 - 73044 Galatone (Lecce). Te- 
lefonare allo 0833/861613 chiedendo 
di Gianluca Terrragno 0 Francesco Cup- 
pone. Quota di iscrizione semestrale L. 
10.000 - 5.000. 


Commodore Masters, via Mezzacapo 
- 84036 Sala Consilina (Salerno). teleto- 
nare allo 0975/22098 il sabato e la do- 
menica chiedendo di Giuseppe Marcialis 
o Carlo tacelli. Quota di iscrizione L 
1.000 mensili. 


Cielo Commodore Club, Via San Tizia- 
no 7 - 31020 Zoppè (IV). Telefonare allo 
0438/777474 chiedendo di Miguel An- 
gel Tomasella. 


Computers ‘N° Programs Club. via 
delle Albizze 40 - 00172 Roma. Telefo- 
naro allo 06/288368. 


Sts Group, piazza Giordano Bruno 15 - 

44011 Argenta (FE). telefonare allo 

0532/804826 chiedendo di Alessandro 

Nepoti Luca Vibrante. Quota di isrizione 
30.000 annuali 


Leosoft Club Amiga & C/64. via Se- 
bastiano Nicastro 4 - 91026 Mazara del 
vallo (TP). Telefonare allo 0923/945623 
- 931302. 


Cerchiamo utenti interessati a far parte 
in nuovo club C/64. Scrivere a Rober- 
to Codarin, piazza A. Ronzon 3 -32040 
Laggio di Cadore. Tel 0435/ 
77492 
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Software su cassetta 





La voce Ill 
Raffaello 

Oroscopo 

Computer-Music 

Gestione familiare 

Banca dati 

Dichiarazione dei redditi (740/S) 
Matematica finanziaria 

Analisi di bilancio 

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) 


Software su disco 


L.12000 
10000 
12000 
12000 
12000 
16000 
20000 
20000 
L.10000 





Ms-Dos & Gw-Basic 


cassetta 

La voce Ill 

Raffaello 

Oroscopo 

Computer-Music 

Gestione familiare 

Banca dati 

Dichiarazione dei redditi (740/S) 

Matematica finanziaria 

Analisi di bilancio 

Arredare (richiede linguaggio Simon's Basic) 
Graphic Expander C/128 in modo 80 colonne 
Linguaggio macchina + Routine grafiche 


Otfena speciale fascicoli “Commodore 
13, 14, 15e 

Personal Jomputer” N.1, 2,3 
OHerta speciale fascicoli 


Offerta speciale fascicoli "Commodore 
13, 14, 156 

Personal Computer" N.1, 2. 3, 5 

Dierta "Commodore speciale L.M." + dischetto 





L.25000 
L.12000 
L10000 
L.12000 
L.12000 
L.12000 
L.12000 
L.24000 
L20000 
L.20000 
L.20000 
L.27000 
L12000 


L.25000 


L.12000 


L.27000 
16000 











Libri 








‘64 programmi per îl Commodore 64 L 

| miei amici C/16 e Plus/4 L. 7000 
Strategie vincenti per Commodore 64 L. 5600 
62 programmi per Vic 20, C/16 e Plus/4 L. 6500 
Utilities e giochi didattici L. 6500 
Tutti | segreti dello Spectrum L 7000 
Simulazioni e test per la didattica L. 7000 
Impara giocando il Basic dello Spectrum L 7000 
Micro Pascal per Commodore 64/128 L, 7000 
Dal registratore al drive del C/64 L. 7000 
Ada L. 5000 
Il linguaggio Pascal L. 5000 





Directory 


Ciascun dischetto L.12000 


Arretrati Sconti e agevolazioni 


Ciascun numero arretrato di Commodore 
e imbali 7 7 
CSMOLACIA L15000 Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems 


ca 7 i 50000 (di list 
Ciascun numero arretrato di Personal Computer O 
Ciascun numero arretrato di VR Videoregistrare L 5000 























Gli abbonati hanno diritto allo sconto del 10% e alla spedizione: 
gratuita se la somma totale raggiunge la cita di L.50000 

(di listino). 

Oltre alla spedizione gratuita, viene praticato uno sconto del 
10% (per gli abbonati é del 20%) se la cifra raggiunta per ciascun 
ordine raggiunge le L. 100000 (di listino), 


L40000 
Abbona 7 Ciub (11 fascicoli) 140000 


Commodore Compute! 
































rsonal 1 fascicoli) 
fesona CompuieT (I Gi Pron! COMPA Li 
qu+ dt fascicoli) Ca Tea 
VR Videoregistrare (12 N 

menti non può essere conteggiata per otte 


citra per gli abbOnAme ji Sopra. 
NB: di sconti e le agevolazioni di 
ile inviare materiale contrassegno: 





























sr Oa Lostale indirizzando ai 
(C/C pi Ù 
Porun ottimale utilizzo del software "Matematica finanziaria” é opportu- BÈ compilate un normale modulo di 
na la lettura degli articoli relativi pubblicati sui N. 13, 14, 15 della rivista c N. 37952207 
"Commodore" e sui N.1, 2 e 3 della Rivista Personal Computer. pe possa riale 
,magosta, 75 
Per un ottimale utilizzo del software "Analisi di Bilancio” é opportuna la VE 
lettura degli articoli relativi pubblicati sui N.2, 3, 5 della. Rivista 20142 MORO Re, 
Personal Computer. sa 


retro del 
chiaramente, sul retro de Min 
ticate di indicare chia! o!) non solo il vostro 

ton "Causale del versamento ‘il materiale 














Per un ottimale utilizzo del software “Linguaggio Macchina e Routine 
grafiche per C/64" é opportuna la lettura del fascicolo “Commodore 


RIE 
Speciale" appositamente dedicato. serali 









Coloro che desiderano procurarsi ì prodotti della Systems Editoriale 
devono inviare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, i 

? , ] invia 
la cifra di L.3000 per spese di imballo e spedizione, oppure L.8000 se si Va confezione devo econo bal 
preferisce la spedizione per mezzo raccomandata. 
















RI N 
i. 


Ne Regala VR 


M D al + al tuo nuovo 
n “videoregistratore 


+ 


“E 


Li 


Ora che hai scelto il tuo videoregistratore, vuoi usarlo nel modo 
migliore. Per questo devi regalarti VR. Così tu impari tutti i se- 
greti possibili, e lui viene utilizzato al meglio. 


fo 





Natale di cacciò 
600 la ori 
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